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 การเติบโตของเทคโนโลยีและเศรษฐกิจ
ดิจิทัลอย่างไม่หยุดย้ัง รวมถึงความ 
ตื่นตัวเรื่ององค์ความรู้แห่งศตวรรษ 
ที่ 21 ท่ีแพร่กระจายอย่างรวดเร็วใน
สังคมแห่งการเรียนรู้ ยุคปัจจุบัน  
ท� ให้องค์ความรู้เข้ามามีบทบาทส� คัญ
ตอ่การพฒันาเศรษฐกจิและสงัคมของ
แต่ละประเทศอย่างที่ไม่เคยเป็นมาก่อน  
 หากประเทศใดไม่สามารถปรับตัวให้ 
กา้วทนัองคค์วามรูใ้หม่ๆ  ทีเ่กดิขึน้อยา่ง
รวดเร็วตลอดเวลาก็จะถูกท้ิงไว้ใน 
กลุ่มประเทศล้าหลังทันที  

ความทำ้าทำายของ Thailand 4.0 : 
ทำักษะด้านดิจิทำัลเป็นองค์ความรู้ทำี่จำาเป็น
ต้องมี?
	 นับจากนี้ไปประเทศไทยในยุค	Thailand	4.0	จะต้อง 
เตรียมคนไทยให้มี	 Knowledge	 4.0	 ที่จำาเป็นต่อการ 
นำาพาประเทศกา้วสูย่คุดจิทิลั	ซึง่องคค์วามรูท้ีส่ำาคญัและ
จำาเปน็คงหนไีมพ่น้ความรูด้า้นดจิทิลั	และความสามารถ
ในการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร	(ICT)	และสื่อสังคมออนไลน์	ด้วยเหตุผลสำาคัญ	
5	ประการ
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โค้ดโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Coding) เป็นปัจจัยเสริม 
ทำี่ส� คัญส� หรับทำักษะพื้นฐาน 

กระบวนการเรียนรู้และลงมือสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ช่วยเพิ่มทักษะพื้นฐานที่สำาคัญ	เช่น	ความคิดสร้างสรรค์	 
ความสามารถในการแก้ไขปัญหา	ตรรกะในการพัฒนาและ
สร้างสรรค์นวัตกรรม	รวมถึงการเตรียมความพร้อมเข้าสู่
เศรษฐกิจดิจิทัลในอนาคต

	 ด้วยเหตุนี้การสร้างคนไทยที่มีองค์ความรู้	4.0	มีความ
สามารถดา้นดิจทิลั/โปรแกรมคอมพวิเตอร	์มคีวามเขา้ใจ
เกี่ยวกับเทคโนโลยี	Internet	of	Things	รวมถึงสามารถ
ติดต่อสื่อสารหรือรับรู้ข้อมูลอย่างไม่มีขีดจำากัด	สามารถ
สือ่สารไดท้กุท่ี	ทกุเวลา	และกบัทกุคน	จงึเปน็หนทางของ
ประเทศสูก่ารเปน็	Thailand	4.0	และเปน็สิง่ทีค่นไทย	4.0	
จำาเป็นต้องมี	เพื่อให้สามารถพัฒนาศักยภาพของตนเอง
รองรับและก้าวสู่ยุคเศรษฐกิจดิจิทัล	 และ	 Internet	 of	
Things	ได้อย่างเท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลก

อ้างอิง: Bloomberg, World Bank (2550), Dr. Daiana Beitler (2559), Microsoft Citizenship Asia Pacific (2559), World Economic Forum (2559)

ตลาดแรงงานต้องการผู้มีทัำกษะด้านเทำคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เพ่ิมข้ึน

ความก้าวหน้าของเทคโนโลย	ีเช่น	AI	(Artif	icial	Intelligence)	
จะเข้ามามบีทบาทในการแทนที่งานของคนมากขึ้น	โดยคาดการณ์
ว่าในปี	พ.ศ.	2563	ตำาแหน่งงานกว่า	5	ล้านตำาแหน่งจะสญูหายไป	
จากความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี

งานที่เป็นที่ต้องการในอนาคตจะเน้นการผนวกความรู้	 
4	 ด้าน	 ได้แก่	 วิทยาศาสตร์	 เทคโนโลยี	 วิศวกรรม	 และ
คณิตศาสตร์	(STEM)	เพื่อใช้แก้ไขปัญหา	พัฒนากระบวนการ	
หรือสร้างผลผลิตใหม่

สมรรถนะของดิจิทำัลมีผลต่อการเติบโตทำางเศรษฐกิจ
ปัจจุบันทักษะ	 ทุน	 สินค้าและบริการด้านดิจิทัลมีผลต่อ

เศรษฐกิจประเทศมากกว่า	 22%	 และคาดการณ์ว่าในปี	 
พ.ศ.	2563	 เทคโนโลยีดิจิทัลจะมีอิทธิพลต่อผลผลิตทาง 
เศรษฐกิจของโลกถึง	71.12	ล้านล้านบาท

ญี่ปุ่น	 เกาหลี	 สิงคโปร์	 มาเลเซีย	 และเวียดนาม	มีแผน 
ท่ีจะกำาหนดให้การศึกษาด้านคอมพิวเตอร์	(Computer	Sciences)	
เป็นหลักสูตรระดับชาติ

1

2

โค้ดโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Coding) เป็นภาษาทำี่ 2  
ในอนาคต

การเรียนรู้โค้ดโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยปลดล็อกความ
เป็นไปได้ในการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ	และส่งเสริมให้เกิดนวัตกรรม

สหรัฐอเมริกามีแนวคิดให้การเขียนโค้ดโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เป็นวิชาหลักที่นักเรียนระดับมัธยมศึกษาต้องเรียนในโรงเรียน

ภาษาคอมพิวเตอร์จะกลายเป็นภาษาสำาคัญเช่นเดียวกับ
ภาษาอังกฤษ	 ผู้ที่รู้ภาษาคอมพิวเตอร์จะมีความได้เปรียบใน
ตลาดแรงงาน

การเขียนโค้ดโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Coding) ขับเคล่ือน 
นวัตกรรมและผู้ประกอบการ

เศรษฐกิจแอปพลิเคชัน	 (App	 Economy)	 มีแนวโน้มจะ 
เพิ่มขึ้นเป็น	2	เท่าในปี	พ.ศ.	2563
 ผู้ที่สามารถใช้ประโยชน์จากเครือข่ายของอุปกรณ์และ
เครื่องมือต่างๆ	ที่เชื่อมต่อสื่อสารกันผ่านอินเทอร์เน็ต	(Internet	
of	 Things)	 ในการดำาเนินธุรกิจ	 มีโอกาสทำาตลาดใหม่ๆ	 
และเพิ่มรายได้แบบก้าวกระโดด	เช่น	Uber	และ	Airbnb	
  5	 บริษัทที่มีมูลค่าทางการตลาดสูงสุดในโลกในปัจจุบัน
ล้วนแต่เป็นบริษัทด้าน	 ICT	 ได้แก่	 Apple	Alphabet	Microsoft	
Amazon	และ	Facebook	
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4 เสาหลักเพื่อการเข้าสู่ Knowledge 4.0  
	 แนวคิดการขับเคลื่อนเศรษฐกิจประเทศด้วยองค์ความรู้นี้มี
ที่มา	คงยังจำากันได้ถึงวิกฤตการณ์ทางการเงินในปี	พ.ศ.	2540	
หรือที่รู้จักในชื่อ	“วิกฤตต้มยำากุ้ง”	ซึ่งส่งผลกระทบอันเผ็ดร้อน
ต่อหลายประเทศในทวีปเอเชีย	 เกาหลีใต้เป็นประเทศที่ฟื้นตัว
ได้เร็วกว่าประเทศอื่น	 จนธนาคารโลกต้องใช้เกาหลีใต้เป็น 
กรณศีกึษา	และไดข้อ้สรปุวา่ความยัง่ยนืของการพฒันาประเทศ
ยุคนี้	 ขึ้นอยู่กับความสำาเร็จในการพัฒนากลยุทธ์การสร้าง 

 ปัจจุบันกลยุทธ์ด้าน Knowledge Economy ของเกาหลีใต้ยังคงขับเคล่ือนการพัฒนาไปตามแนวทางของ 4 เสาหลักอย่างไม่หยุดย้ัง 
อกีทัง้ยงัมุง่เนน้การพฒันาอยา่งต่อเน่ืองสูก่ารเป็นประเทศทีม่รีะบบเศรษฐกจิฐานความรูร้ะดบัสูง (Highly Advanced Knowledge 
Economy) ภายใต้แนวคิดการสร้างองค์ความรู้ใหม่ๆ โดยใช้ประโยชน์จาก ICT และสมรรถนะของดิจิทัล (Digital Capabilities) 
ในการขับเคลื่อนการเติบโตของเศรษฐกิจ
 ส� หรับประเทศไทยใช้แนวทางใดในการผลักดันประเทศไปสู่ Knowledge 4.0 อ่านรายละเอียดในคอลัมน์ One of a Kind

1 ECONOMIC AND INSTITUTIONAL REGIME  
 การสร้างแรงจูงใจทางเศรษฐกิจ	 และการ
กำาหนดนโยบายร่วมกับสถาบันทีมี่ความเช่ียวชาญ
ด้านเศรษฐกิจ	 ในการจัดสรรทรัพยากรที่มีจำากัด
อยา่งมปีระสทิธภิาพ	การกระตุน้ความคดิสรา้งสรรค	์
การสรา้งแรงจงูใจใหเ้กดิการสรา้งสรรคผ์ลงาน	และ
การใช้ความรู้ที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์

2 WELL-EDUCATED AND SKILLED 
POPULATION 
 ระบบการศกึษาทีม่คีณุภาพ	และการพฒันา
ทักษะฝีมือแรงงานอย่างต่อเนื่อง	 โดยการนำา
ความรู้มาพัฒนาและต่อยอดทักษะในด้านต่างๆ	

3 INNOVATION SYSTEM
	 ระบบจัดการนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพ  
ในภาคธุรกิจ	สถาบันวิจัย	มหาวิทยาลัย	องค์กร 
ให้คำาปรึกษา	และองค์กรอ่ืนๆ	ซ่ึงเป็นปัจจัยสนับสนุน
การพัฒนาองค์ความรู้	และช่วยขยายผลโครงข่าย
ทางด้านองค์ความรู้โลก	 ตลอดจนช่วยปรับจูน 
องค์ความรู้ใหม่ๆ	ให้เข้ากับความต้องการของท้องถ่ิน

4 INFORMATION INFRASTRUCTURE 
	 การพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานด้านสารสนเทศ
ท่ีทันสมัยและเพียงพอ	 ซึ่ งจะช่วยอำานวย 
ความสะดวกด้านการสื่อสารให้มีประสิทธิภาพ	 
รวมถึงการเผยแพร่และการประมวลผลข้อมูลและ
องค์ความรู้ที่เป็นระบบ

องค์ความรู้ที่จะใช้เป็นแกนหลักในการพัฒนาเศรษฐกิจ	 และ
เกาหลีใต้คือหนึ่งในประเทศที่เอาชนะวิกฤตเศรษฐกิจได้ด้วย
การผลักดันประเทศไปสู่	 “เศรษฐกิจความรู้”	 (Knowledge	 
Economy)	แบบสุดตัว
	 ธนาคารโลกวิเคราะห์ว่า	 กลยุทธ์การพัฒนาเศรษฐกิจ 
รูปแบบใหม่ของเกาหลีใต้ตั้งอยู่บนพื้นฐานของ	 4	 เสาหลัก	 
(The	Pillars	of	the	Knowledge	Economy)	ได้แก่

THE PILLARS OF 
THE KNOWLEDGE ECONOMY
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อ้างอิง: แผนการปฏิบัติงานและแผนการใช้จ่ายงบประมาณ สบร. ประจ�าปีงบประมาณ 
พ.ศ. 2560, ส�านักงานรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) (2559) 

    วาระแห่งชาตอิย่าง Thailand 4.0 กลายเป็นโจทย์ทีท่กุภาคส่วนต้องวเิคราะห์ให้รอบด้านว่าจะ “อัปเกรด”  
คนในชาติอย่างไรให้เป็น “คนไทำย 4.0” ที่มี Knowledge 4.0 โดยเฉพาะองค์ความรู้และทักษะด้านดิจิทัล 
สมาร์ทเทคโนโลยี และ Internet of Things เพื่อให้สามารถก้าวขึ้นมาเป็นกลไกส�คัญในการขับเคลื่อน
เศรษฐกจิและสงัคมไทยสูเ่วทเีศรษฐกจิในระดบัภมูภิาคและระดบันานาชาต ิokmd ในฐานะหน่วยงานส่งเสรมิ
การเรียนรูส้าธารณะ จงึต้องปรบับทบาทและภารกจิเพ่ือเตรยีมความพร้อมคนไทยสูก่ารมี Knowledge 4.0 
โดยมุ่งเน้นประเด็นส�คัญ ดังนี้

การพัฒนาคนให้มีทำักษะหลากหลาย 
(Multi Skill) 
	 การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีในศตวรรษที่	
21	ส่งผลให้มีอาชีพและธุรกิจใหม่ๆ	เกิดข้ึนมากมาย	ผลท่ีตามมา 
คือความต้องการแรงงานที่มีองค์ความรู้ยุคใหม่และมีทักษะ
หลากหลาย	 สามารถตอบสนองความต้องการของธุรกิจ 
ในยุคการแข่งขันเข้มข้น	ยกตัวอย่างเช่น	พนักงานร้านสะดวกซ้ือ	 
จากเดิมที่ต้องจำารายละเอียดและราคาสินค้าในร้านให้ได้	
ปจัจบุนัยงัตอ้งเพิม่ทกัษะดา้นบรกิารออนไลน	์เชน่	การรบัชำาระ
ค่าสินค้าและบริการ	 และการรับชำาระเงินด้วยกระเป๋าเงิน
อิเล็กทรอนิกส์	เป็นต้น	หรือ	สื่อมวลชนยุคดิจิทัลที่ไม่เพียงต้อง
เขยีนขา่วได	้หากยงัตอ้งรูจ้กัรายงานสดผา่นไลฟส์ตรมีมงิ	(Live	
Streaming)	ถ่ายภาพนิ่งและวิดีโอ	ตัดต่อวิดีโอ	และทำากราฟิก	
เพื่อเพิ่มโอกาสทางการแข่งขันในตลาดแรงงาน
	 อยา่งไรกด็	ีการศกึษาในหอ้งเรยีนสว่นใหญย่งัเนน้ทีก่ารสรา้ง
ทกัษะดา้นใดดา้นหนึง่เปน็หลกั	okmd	จงึมภีารกจิในการพฒันา
คุณภาพการศึกษาและผลิตภาพแรงงาน	โดยมีแนวทางดังนี้

พัฒนาองค์ความรู้ใหม่ๆ และนวัตกรรม 
ที่หลากหลาย สอดรับกับทักษะที่ เป็นท่ี 
ต้องการในศตวรรษที่ 21 และแนวโน้ม 
การเปลี่ยนแปลงของโลก

พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานทางปัญญาและ
ต้นแบบแหล่งเรียนรู้ อาทิ ห้องสมุดมีชีวิต 
พิพิธภณัฑ์การเรียนรูร้ปูแบบ Discovery 
Museum หรือ มิวเซียมสยาม  

ส่งเสริมความร่วมมือกับเครือข่าย 
และสถาบันการศึกษาทั้งในส่วนกลางและ
ส่วนภมูภิาค เพ่ือแลกเปลีย่นองค์ความรูแ้ละ 
บรหิารจดัการองค์ความรู ้รวมถงึการส่งเสรมิ 
กระบวนการเรยีนรูอ้ย่างเป็นระบบ 

จัดการความรู้และเผยแพร่องค์ความรู้
ในรปูแบบสือ่ดจิิทลัทีห่ลากหลาย ตลอดจน 
จดักจิกรรมส่งเสรมิการเรยีนรู ้เช่น การจดั 
สัมมนาเชิงวิชาการและเชิงปฏิบัติการ  
การฝึกอบรม และการจัดนิทรรศการ

พัฒนาประสิทธิภาพการบริหารจัดการ 
โดยเน้นการพัฒนาบุคลากรให้มีความรู ้ 
ทักษะ สมรรถนะ และความเป็นมืออาชีพ 
รวมถึงพัฒนาระบบเทคโนโลยีภายใน
องค์กรให้มีความสมบูรณ์ ทันสมัย และ
เชือ่มโยงการท�งานระหว่างหน่วยงานต่างๆ 
ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ

หนทำางสู่การสร้าง
KNOWLEDGE 4.0 ของ OKMD
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การพัฒนาคนให้พร้อมเข้าสู่ยุคสังคม
ดิจิทำัล (Digital Society) 
	 การจะนำาพาประเทศเขา้สูก่ารเปน็	“ดจิทิลัไทยแลนด”์	
(Digital	Thailand)	คนไทยจะตอ้งสามารถใชป้ระโยชนจ์าก
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร	 (ICT)	ได้อย่างเต็ม
ศักยภาพ	 ซึ่งไม่เพียงแค่การใช้อินเทอร์เน็ตในการติดต่อ
สื่อสาร	การซื้อขายออนไลน์	หรือการทำาธุรกรรมการเงิน
ผ่านแอปพลิเคชันอย่างที่เป็นอยู่	 แต่ต้องสามารถใช้
ประโยชน์จาก	ICT	(ICT	Literacy)	ในการเข้าถึงองค์ความรู้ 
ใหม่ๆ	 ผ่านช่องทางดิจิทัลได้ในวงกว้าง	 ซึ่งจะเป็นกลไก
สำาคัญในการพัฒนาศักยภาพของคนไทยเพื่อขับเคลื่อน
การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ		
	 okmd	 มีเป้าหมายในการพัฒนาคนไทยทุกกลุ่มและ
ทุกช่วงวัยให้มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
เพื่อเข้าถึงองค์ความรู้	 และสามารถใช้ประโยชน์ในการ 
นำาไปพัฒนาและต่อยอดไปสู่การสร้างรายได้และอาชีพ	 
โดยมีแนวทางดังนี้

หนทำางสู่ Knowledge 4.0  
	 โดยสรปุ	ภารกจิของ	okmd	ในการสรา้ง	Knowledge	4.0	เพือ่นำาประเทศไปสูก่ารพฒันา
และการเติบโตทางเศรษฐกิจอย่างยั่งยืนนั้น	 แม้มีหลากหลายแนวทาง	 แต่ทุกเส้นทาง 
เริ่มจากการสร้าง	“คน”	ที่มีความรู้และทักษะที่เหมาะกับโลกในศตวรรษที่	 21	ด้วยการ
ส่งเสริมให้คนไทยมีการศึกษาที่มีคุณภาพและสามารถเรียนรู้ด้วยตัวเองอย่างต่อเนื่อง
ตลอดชีวิต	รวมถึงการบริหารจัดการให้ทุกคนสามารถเข้าถึงองค์ความรู้ท่ีมีอยู่อย่างไม่จำากัด	
ในทุกที่	 ทุกเวลา	 อย่างทั่วถึงและเท่าเทียม	 เพื่อพัฒนาคนไทยให้มีทักษะที่หลากหลาย	
พร้อมเข้าสู่สังคมดิจิทัลอย่างรู้เท่าทัน	และสามารถแข่งขันได้ระดับโลก	

การพัฒนาคนโดยลดความเหลื่อมล้� ในการ 
เข้าถึงองค์ความรู้ (Knowledge Access) 
	 เมื่อพิจารณาลักษณะการจัดการความรู้และแหล่งเรียนรู้ที่มีอยู่
ของไทย	 เช่น	 ห้องสมุดประชาชน	 พิพิธภัณฑ์	 ศูนย์วิทยาศาสตร์	
สวนสัตว์	 ฯลฯ	 ซึ่งกระจายอยู่ทั่วประเทศ	 พบว่ามีรูปแบบการ 
ให้บริการและการบริหารจัดการแตกต่างกันตามต้นสังกัดและ 
ความพร้อมของพื้นที่	 ทำาให้การบริหารองค์ความรู้ที่ เป็นอยู่ 
ในปัจจุบันมีลักษณะต่างคนต่างทำาและยังไม่สามารถให้บริการแก่
ประชาชนได้สะดวกทั่วถึงเท่าที่ควร	
	 okmd	 มีความพร้อมและประสบการณ์ในการทำาหน้าที่เป็น 
หนว่ยงานกลางทีจ่ะทำางานในเชงิบรูณาการรว่มกบัหนว่ยงานตา่งๆ	 
ทั้งภาครัฐและเอกชน	 เพื่อขับเคลื่อนงานพัฒนาและบริหารจัดการ
แหล่งเรียนรู้และองค์ความรู้เชิงบูรณาการอย่างเป็นระบบ	ให้มีคุณภาพ	
มาตรฐาน	 เข้าถึงได้สะดวก	 และเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา
คุณภาพคนไทยและการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง
ตลอดชีวิต	 รวมถึงขยายโอกาสการเข้าถึงองค์ความรู้ให้กับกลุ่มคน	 
ทุกช่วงวัย	ในทุกพื้นที่	รวมถึงผู้ด้อยโอกาสได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ส่งเสรมิให้ประชาชนมคีวามรู้ ความเข้าใจ และตระหนกัถงึ
ความส�คญัของการใช้เทคโนโลยดิีจทัิลให้เกดิประโยชน์

เพิ่มโอกาสและช่องทางเข้าถึงแหล่งข้อมูลความรู้ด้าน
ดจิทิลัให้แก่ประชาชนทกุกลุม่ และทุกช่วงวัย

ส่งเสริมให้เกิดการเผยแพร่องค์ความรู้ผ่านช่องทาง
ดจิทิลัอย่างกว้างขวางและท่ัวถงึ

ห้องสมุดมีชีวิต	ภาพ:	www.tkpark.or.th
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นับจากปี พ.ศ. 2559 ประเทศไทยเดินหน้าอัปเกรดสู่การเป็น 
Thailand 4.0 เพื่อหลุดพ้นจากเศรษฐกิจแบบเดิมที่ขับเคลื่อนด้วย

ภาคอุตสาหกรรมและการส่งออก ไปสู่เศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี 
นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์ เช่นเดียวกับประเทศรายได้สูงอื่นๆ 
อย่างไรก็ดีการจะติดปีกให้ประเทศไทยเวอร์ชัน 4.0 จ�เป็นต้องสร้าง

 “คนไทย 4.0” ที่มีความรู้และสามารถบูรณาการองค์ความรู้
เข้ากับโลกจริงให้เป็นหนึ่งเดียว 

The Knowledge by okmd ฉบับนี้จึงท�การถอดรหัสความส�เร็จ
ของ 4 ประเทศผู้น�ด้าน Knowledge 4.0 ที่ใช้แนวทางการสร้าง 

Smart People เพื่อสร้าง Smart Country จนกลายเป็น 
ผู้น�ด้านเศรษฐกิจฐานความรู้และเศรษฐกิจสร้างสรรค์

ของโลก

อ้างอิง: รายงานการเดินทางศึกษาดูงาน “โครงการศึกษาดูงานหน่วยงานส่งเสริมองค์ความรู้ ณ สาธารณรัฐสิงคโปร์” ส�านักงานบริหาร
และพัฒนาองค์ความรู้ (2556), National Library Board of Singapore, National Heritage Board of Singapore, National Institute 

for Lifelong Education, Korea, National Library of Korea, Korea, World Economic Forum (2559), World Bank (2558)

ถอดรหัสความส� เร็จ

D  E C O D E
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 “ประเทศที่มีอนาคต คือ ประเทศที่
ประชาชนสามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูล 
ความรู้ และเทคโนโลยีได้มากที่สุด” 
	 (The	future	belongs	to	countries	
whose	 people	 make	 the	 most	 
productive	 use	 of	 information,	
knowledge	and	technology.)
 

 

	 สุนทรพจน์ของนายโก๊ะจ๊กตง	 (Goh	
Chok	 Tong)	 อดีตนายกรัฐมนตรีของ
ประเทศสิงคโปร์	 ที่กล่าวไว้ในวันชาติ
สิงคโปร์	เมื่อวันที่	9	สิงหาคม	พ.ศ.	2536	
แสดงถึงวิสัยทัศน์ที่ต้องการเปลี่ยน
สิงคโปร์ให้เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ 	 
ด้วยเหตุที่ 	 “ความรู้และทักษะของ
ประชาชน”	 เป็นทรัพยากรที่สำาคัญยิ่ง

สำาหรบัประเทศทีไ่มม่ทีรพัยากรธรรมชาติ
เช่นสิงคโปร์	 ดังนั้นขีดความสามารถใน
การแข่งขันและความม่ังค่ังในอนาคตของ
สงิคโปรจ์งึขึน้อยูก่บัความสามารถในการ
เรียนรู้ของประชาชนในชาติเป็นหลัก	
 
แนวทำางการพัฒนาสิงคโปร์สู่การเป็น
สังคมแห่งการเรียนรู้ 
 • เตรียมความพร้อมให้เด็กและเยาวชน
มีทักษะในการด� รงชีวิตในศตวรรษที่ 21
 • ยกระดับทักษะแรงงานโดยการ 
ฝึกอบรมและพัฒนาทักษะแรงงาน
 • สง่เสรมิและสนบัสนนุเครอืขา่ยพ้ืนที่
เรียนรู้ชุมชน รวมถึงศูนย์และหน่วยงาน
ด้านการส่งเสริมการเรียนรู้
 
	 ปจัจยัสำาคญัหนึง่ทีส่นบัสนนุสงิคโปร์
ให้ก้าวสู่การเป็นประเทศเศรษฐกิจฐาน
ความรู้อย่างเต็มรูปแบบ	 คือการพัฒนา
หอ้งสมดุแหง่ชาตแิละหอ้งสมดุประชาชน
อย่างต่อเนื่องภายใต้แผนยุทธศาสตร์
ห้องสมุด	 2000	 (Library	 2000)	 ตามมา
ด้วยแผนยุทธศาสตร์ห้องสมุด	 L2010	 
ที่ ให้ความสำาคัญกับสารสนเทศใน 
รูปแบบดิจิทัล	มาจนถึงแผนยุทธศาสตร์
พฒันาหอ้งสมดุเพือ่การเรยีนรูต้ลอดชวีติ	 

“Libraries	 for	 Life	 (L2020)”	 ซึ่งนำา
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีมาใช้ในการ
พลิกโฉมห้องสมุดและพิพิธภัณฑ์ให้เป็น	
“ห้องสมุดระดับโลกสำาหรับประชาชน
สงิคโปร”์	ดว้ยบรกิารหอ้งสมดุทีเ่ชือ่มโยง
ทั่วโลกและบริการสารสนเทศที่เชื่อถือได้	
สามารถเข้าถึงได้	“ทุกที่	ทุกเวลา”	ผ่าน
ช่องทางหลักอย่างห้องสมุดแห่งชาติ	
และเครอืขา่ยหอ้งสมดุประชาชน	26	แหง่
ทั่วประเทศ	
 
	 ผลจากความพยายามพัฒนา	 “คน” 
อยา่งตอ่เนือ่ง	ทำาใหส้งิคโปรก์า้วขึน้มาอยู่
ในอันดับที่	13	จาก	130	ประเทศ	ในการ
จัดอันดับดัชนีทุนมนุษย์	(Human	Capital	
Index	2016)	โดย	World	Economic	Forum	
(WEF)	 ซ่ึงมีอัตราส่วนการจ้างแรงงาน 
ท่ีมีทักษะสูงมากถึงร้อยละ	 55	 นับเป็น
อนัดบั	2	ของโลก	และดชันคีวามสามารถ
ในการแข่งขันระดับโลกของสิงคโปร์	
(Global	 Competitive	 Index	 2016-2017)	 
อยู่ในอันดับที่	 2	 ของโลกอย่างต่อเนื่อง
เป็นปีที่	6

ArtScience	Museum	สิงคโปร์

สิงคโปร์
BUILDING 
A LEARNING 
NATION
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	 ภายหลังสนธิสัญญานานกิง	ในปี	
พ.ศ.	2385	ที่จีนต้องส่งมอบฮ่องกงให้แก่ 
อังกฤษหลังพ่ายแพ้ในสงครามฝิ่น 
คร้ังท่ี	2	ฮ่องกงได้กลายเป็นพ้ืนท่ีเศรษฐกิจ 
ที่สำาคัญของภูมิภาค	 ทั้งในด้านการ 
ขนส่งทางเรือ	การธนาคาร	และการค้าขาย 
เมื่อเวลาผ่านไป	 กิจกรรมทางเศรษฐกิจ
ในฮ่องกงยิ่งหลากหลายมากขึ้นตาม
จำานวนผู้คนที่หลั่งไหลเข้ามาอาศัยอยู่ 
ในฮ่องกง	 พร้อมกับองค์ความรู้และ
ทักษะความชำานาญในด้านต่างๆ	 ที่นำา
ติดตัวมาด้วย	
 
	 ช่วงปี	 พ.ศ.	2493-2503	 ฮ่องกง 
เป็นเสมือนเมืองท่าสำาคัญให้แก่จีน	 
ในช่วงเวลานั้นภาคเอกชนมีบทบาท
สำาคัญในการกำาหนดทิศทางเศรษฐกิจ	
รวมถึงการพัฒนา	 ถ่ายทอดความรู้ 
และทักษะ	ส่วนรัฐบาลฮ่องกงแทบไม่ได้ 
เขา้มามสีว่นในการวางแผนอตุสาหกรรม
ของประเทศเลย	 แต่เน้นไปที่การสร้าง
ระบบกฎหมายที่ เอื้อต่อการพัฒนา
เศรษฐกิจและการพัฒนาโครงสร้าง 
พืน้ฐานตา่งๆ	โดยเฉพาะอสงัหารมิทรพัย์
และทีอ่ยูอ่าศยัเพือ่รองรบัผูค้นและธรุกจิ
ที่หลั่งไหลเข้ามาอย่างต่อเนื่อง	

แนวทำางตลาดเสรีเพือ่ดงึดดูการลงทำนุ
และองค์ความรู้สู่ฮ่องกง
 • นโยบายอัตราภาษีต่� 
 • การใช้กฎหมายแรงงานที่มีความ
ยืดหยุ่น
 • การใช้นโยบายการค้าเสรี
 • การคงหนี้สาธารณะของประเทศ 
ให้อยู่ในระดับต่� 
 • การสร้างความมั่นคงทางการเงิน 
การคลังเ พ่ือสร้างความเชื่อมั่นให้แก่  
ผู้ลงทุนและนักธุรกิจ
 • การสนับสนุนในโครงการท่ีอยู่อาศัย 
การจัดหาและการบริหารจัดการที่ดิน
 • การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานเพื่อ
สนองความต้องการของภาคเอกชน

	 ผลจากนโยบายเปดิประตสููเ่ศรษฐกจิ
เสรี	 (Open	 Door	 Policy)	 ของนายเติ้ง 
เสี่ยวผิง	 ในปี	 พ.ศ.	 2521	 ทำาให้ฮ่องกง 
เริ่มเปลี่ยนโครงสร้างเศรษฐกิจจาก 
การผลิตสินค้าและบริการที่ใช้แรงงาน	

เป็นการใช้เมืองกวางตุ้งของจีนเป็นฐาน
อตุสาหกรรมทีใ่ชแ้รงงานเพือ่การสง่ออก	 
ส่วนฮ่องกงเองหันไปให้ความสำาคัญต่อ
ธุรกิจการค้าและบริการที่มีมูลค่าเพิ่มสูง	
(High	Value-Added)	และอาศัยทุนความรู้ 
ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมและเทคโนโลยี 
ใหม่ๆ	 เช่น	การเงิน	การท่องเที่ยว	และ
ธุรกิจค้าปลีก	โดยให้ความสำาคัญกับการ
วิจัยและพัฒนา	(R&D)	รวมถึงการถ่ายทอด 
ความรู้และนวัตกรรมจากต่างประเทศ
เป็นหลัก
 
	 ความก้าวหน้าด้าน	 ICT	 และการเป็น 
เมอืงท่าการค้าเสรทีี่เชื่อมโยงกบัประเทศ 
ต่างๆ	ทั่วโลก	คอืความได้เปรยีบที่ทำาให้ 
ฮ ่องกงกลายเป ็นพื้นที่แลกเปลี่ยน 
เรียนรู้และสามารถพัฒนาตนเองได้อยู ่
ตลอดเวลา	 ประกอบกับการสะสม 
องค์ความรู้ที่มีอยู่เดิมจากอดีต	 ทำาให้ 
ฮ่องกงมีความพร้อมที่จะเรียนรู ้และ
ปรับใช้องค์ความรู้และพัฒนาทักษะ
ความชำานาญในด้านเศรษฐกจิได้อย่างมี 
ประสทิธภิาพ	แม้ว่าภาครฐัจะไม่ได้เข้ามา 
มีบทบาทมากนัก	 แต่อาศัยกลไกของ 
ตลาดและทำาเลที่ตั้งที่เหมาะสม	 ทำาให้
ฮ่องกงมีความได้เปรียบและสามารถ
พฒันาเศรษฐกจิสูก่ารเป็นเศรษฐกจิฐาน
ความรู้ได้ง่ายกว่าประเทศอื่น

ฮ่องกง
TOWARDS 
A KNOWLEDGE
-BASED 
ECONOMY

มงก๊ก	(Mongkok)	ย่านการค้าที่คึกคักที่สุดในฮ่องกง
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	 จากดชันคีวามสามารถในการแข่งขนั
ของประเทศ	ปี	พ.ศ.	2559-2560	ซึ่งประเทศ
ญี่ปุ่นครองอนัดบั	8	ของโลก	และอนัดบั	
2	 ของเอเชีย	 ชี้ให้เห็นว่าญี่ปุน่ยังคง 
อยู ่ ในกลุ ่มประเทศมหาอำานาจทาง 
เศรษฐกิจที่มีการพัฒนาขับเคลื่อน 
อย่างต่อเนื่อง	โดยปัจจยัแห่งความสำาเรจ็
อยู่ที่ความสามารถและความเร็วในการ 
ปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงของโลก	 
รวมถึงระบบการศึกษาขั้นพื้นฐานและ
การศกึษาเฉพาะด้านที่มคีณุภาพ	ตลอดจน 
การสั่งสมความรู ้และประสบการณ์ 
ในภาคอุตสาหกรรม	 โดยเฉพาะด้าน
กระบวนการผลิตที่มีความยืดหยุ่นและ
ประสทิธภิาพสูง	
 

เส้นทำางความส�เรจ็ของญีปุ่น่สูก่ารเป็น
ผูน้�แห่งเศรษฐกจิฐานความรูข้องโลก
 • หลังสงครามโลกครั้งที่ 2 ปี พ.ศ. 
2488 ญ่ีปุน่ใช ้วิธีซื้อองค์ความรู ้และ
เทคโนโลยี (Licensing) มาจากประเทศ
พัฒนาแล้ว มากกว่าการดึงต่างชาติเข้ามา
ลงทุนในประเทศ 
 • ปี พ.ศ. 2503-2513 ญี่ปุ่นเริ่ม
คิดค้นและพัฒนานวัตกรรมของตนเอง  
ส่งผลให้การซ้ือองค์ความรู้และเทคโนโลยี
ลดลง และเกิดการแข่งขันภายในประเทศ
ด้านการพัฒนานวัตกรรม
 • ปี พ.ศ. 2513-2523 เกิดวิกฤต ิ
พลงังานโลกซึง่ส่งผลกระทบต่ออตุสาหกรรม
ของญี่ปุ่นอย่างมาก แต่ด้วยวัฒนธรรม
การจ้างงานตลอดชีวิตท�ให้บริษัทญ่ีปุ่น 
เลือกที่จะรักษาทรัพยากรบุคคลเอาไว ้
เพือ่รกัษาองค์ความรูแ้ละทกัษะความช�นาญ 
ท่ีสะสมมาโดยตลอด โดยใช้มาตรการ
ประหยัดพลังงานและเพิ่มประสิทธิภาพ
ในกระบวนการผลิตแทนการไล่คนออก 
นอกจากนีย้งัมกีารพฒันาแนวคดิ Toyota 
Production System หรอื Just-in-Time 
Principles ที่สามารถปรับรูปแบบและ
ปริมาณการผลิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รวมถงึการถ่ายทอดองค์ความรูไ้ปสูบ่ริษทั
ต่างๆ ในห่วงโซ่การผลิต 
 • ปี พ.ศ. 2523-2533 เกิด J-type 
Business Model ซ่ึงเน้นการแบ่งปัน
ข้อมลูและองค์ความรูร้ะหว่างคนในองค์กร 
มีการสลับต�แหน่งงานระหว่างบุคลากรใน
องค์กร ซ่ึงช่วยเพ่ิมทักษะและความสามารถ
ในการท�งานทีห่ลากหลาย รวมถงึมกีารน�
องค์ความรู้เฉพาะบุคคลและความรู้จาก 
การจ้างเหมางานบริษัทภายนอกมาใช้
ประโยชน์ในองค์กร   
 • ปี พ.ศ. 2533-2548 นวัตกรรม
ด้านไอทีส่งผลต่อการด�เนินธุรกิจและ
การด�เนินชีวิตของชาวญ่ีปุน่ในวงกว้าง 
แบรนด์สินค้าญี่ปุน่ถูกเชื่อมโยงเข้ากับ 
ค�ว่าเทคโนโลยีและความทันสมัยอย่าง
ชดัเจน และมชีือ่เสยีงไปทัว่โลก เช่น โตโยต้า 
โซนี่ แคนนอน ฮอนด้า และนินเท็นโด

ญี่ปุ่น
KNOWLEDGE 
IS THE KEY 
TO SUCCESS

 • ยุคปัจจบุนั เครอืข่ายพนัธมติรธุรกจิ 
(Keiretsu) ที่รวมตัวกันอย่างเข้มแข็ง  
ทัง้ในแง่ความร่วมมอืระหว่างอตุสาหกรรม 
รวมถึงการซื้อขายและจัดหา/รับช่วง 
การผลิตสินค้าให้กันและกัน เป็นปัจจัย
ส�คัญที่ท�ให้ญี่ปุ่นได้เปรียบในการแข่งขัน
ทั้งในและนอกประเทศ 

	 เห็นได ้ ว ่ าการพัฒนาเศรษฐกิจ
ฐานความรู ้ ของญี่ปุน่ เกิดจากการ 
ทำางานข้ามสายความรู ้ 	 ข ้ามหน้าที่	
ข้ามสายงาน	 และข้ามระดับในองค์กร 
การสั่งสมทักษะความชำานาญของ 
บคลากรในองค์กร	รวมถงึระบบการศกึษา 
ที่มีคุณภาพเชื่อมโยงกับความต้องการ 
ของตลาดแรงงาน	เน้นสร้างคนให้ม ี
ความสร้างสรรค์ในการแก้ไขปัญหา
และการทำางานจริงโดยรัฐบาลเป ็น 
ผูก้ำาหนดทศิทาง	กำากบัดูแล	และส่งเสรมิ 
การเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน	 
ผ่านการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานทาง
เศรษฐกิจที่เหมาะสมกับระบบธุรกิจ
และโลกที่เปลี่ยนแปลงไป	ตลอดจนการ 
ส่งเสริมนวัตกรรม	การแข่งขันอย่างเสรี	 
การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา	และ
การยกระดับโครงสร้างพื้นฐานด้านไอท	ี 
โดยไม ่ละเลยการสร ้ างสวัสดิการ 
ทางสังคมเพื่อผลักดันให้เกิดการใช้
ประโยชน์จากทรัพยากรมนุษย์อย่าง 
เตม็ศกัยภาพ

JR	Maglev	เทคโนโลยีรถไฟที่เร็วที่สุดของโลก	ประจำาปี	2559
อ้างอิง:	edition.cnn.com/asia	ภาพ:	www.india.com _
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เกาหลใีต ้

NO GREATER 
WEAPON THAN 
KNOWLEDGE

	 เช่นเดียวกันกับสิงคโปร์และญี่ปุ่น	
เกาหลี ใต้ เป็นอีกประเทศหนึ่ งที่ รับ 
เอาแนวคิด	 “สังคมแห่งการเรียนรู้”	 
และ	 “การเรียนรู้ตลอดชีวิต”	 มาใช้ 
ในการสร้างความเปล่ียนแปลงทาง 
สังคมและเศรษฐกิจหลังจากสงคราม
เกาหลีสิ้นสุดลง	 ทำาให้สามารถพลิกฟื้น
จากการเป็นหนึ่งในประเทศยากจนที่สุด 
ของโลก	 กลายเป็นประเทศที่มีดัชนี 
ขีดความสามารถในการแข่งขัน	 (Global	
Competitive	 Index	 2016-2017)	 อยู่ใน
อันดับที่	26	ของโลก
 
	 ความสำาเร็จข้างต้นเกิดจากการ 
มุ่งพัฒนาระบบเศรษฐกิจของประเทศ 
ไปสู่การเป็นระบบเศรษฐกิจฐานความรู้	
โดยดำาเนนิการตาม	4	เสาหลกัของกรอบ
แนวคิดเศรษฐกิจความรู้	 (4	 Pillars	 of	
Knowledge	 Economy	 Framework)	 
ของธนาคารโลก	ได้แก่	1.	การสร้างแรง
จูงใจทางเศรษฐกิจ	 2.	 การสร้างระบบ 
การศกึษาทีม่คีณุภาพ	3.	การสรา้งระบบ
จัดการนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพ	 และ	
4.	 การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานด้าน
สารสนเทศที่ทันสมัยและเพียงพอ	 ซึ่ง 
เป็นองค์ประกอบสำาคัญในการพัฒนา
เศรษฐกิจฐานความรู้ให้ประสบความ
สำาเร็จ	 และสร้างความเจริญเติบโตให้แก่ 
เศรษฐกิจเกาหลีใต้ในระยะยาว	(อ่านเร่ือง 
4 เสาหลักเพิ่มเติมที่หน้า 5) 

แนวทำางการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ 
ของเกาหลีใต้ ประกอบด้วย
 • การจัดการศึกษาที่มีคุณภาพสูง 
และส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้แก่
ประชาชนทุกคน 
 • การเชื่อมโยงการศึกษาและการฝึก
อบรมทักษะทีส่อดคล้องกบัความตอ้งการ
ของตลาดแรงงาน 
 • การส่งเสริมให้องค์กรรัฐและธุรกิจ
เอกชนจัดการเรียนรู้ ในสถานท่ีทำางาน  
เพื่อสร้างโอกาสในการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ให้แก่ผู้ปฏิบัติงาน

	 อีกเหตุผลหนึ่ งที่ทำาให้ เกาหลีใต้
ประสบความสำาเร็จในการพัฒนาทาง
เศรษฐกิจฐานความรู้	 เกิดจาก	 “ความ
ตระหนักในคุณค่าของการศึกษาและ
ความต้องการการศึกษาอย่างแรงกล้า”	
ของประชาชนที่นำาไปสู่การพัฒนาแหล่ง
เรียนรู้หลากหลายรูปแบบในทุกพื้นที่ 
ของประเทศ	อาทิ
 
เมืองแห่งการเรียนรู้ (Learning 
Cities) 
 แนวทางสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ใน
ชุมชนด้วยการ “เปลี่ยนเมืองให้เป็นชุมชน
การเรียนรู้” เพื่อกระตุ้นให้ผู้คนในชุมชนได้ 
ใช้เวลาว่างกับโอกาสในการเรียนรู้ท่ีมีอยู่
มากมายในพ้ืนท่ี ปัจจุบันมีจ� นวน 143 แห่ง 
ทั่วประเทศ 

ห้องสมุด (Libraries) 
 แหล่งเรียนรู้พื้นฐานของชาวเกาหลีใต้ 
ประกอบด้วยห้องสมุดหลากหลายรูปแบบ 
ทั้งห้องสมุดของรัฐบาลกลางและรัฐบาล
ท้องถิ่น ตลอดจนห้องสมุดขนาดเล็กตาม
หมู่บ้าน ปัจจุบันมีจ� นวนกว่า 5,600 แห่ง
ทั่วประเทศ

Miracle Libraries
 โครงการความร่วมมือระหว่างรัฐและ
ชุมชน มีจุดเริ่มต้นจากกลุ่มผู้ปกครองที่
ตระหนักถึงความส� คัญของการอ่านที่มี
ผลต่อพัฒนาการของบุตรหลาน จึงร่วมกัน
ผลักดันจนเปน็ทีม่าของการสรา้งหอ้งสมดุ
เด็กกว่า 80 แห่งทั่วประเทศ 

Dibrary
 ห้องสมุดไฮบริดแห่งแรกของโลกที่ 
ผสมผสานไอเดียดิจิทัลและอนาล็อก 
ไว้ด้วยกัน เป็นแพลตฟอร์มแลกเปลี่ยน
ข้อมูลความรู้ที่สามารถเข้าถึงห้องสมุด 
และสถาบันทั่วโลกกว่า 800 แห่ง ได้โดย
สะดวก ทุกที่ ทุกเวลา และรวบรวมดิจิทัล
คอนเทนต์ไว้มากกว่า 264 ล้านชิ้น
 

	 จากกรณีของเกาหลีใต้จะเห็นว่า	 
ป ัจจั ยแห ่ งความสำ า เร็ จ ในการ 
เปล่ียนผ่านสู่ระบบเศรษฐกิจฐาน
ความรู้นั้น	 นอกจากการลงทุนทาง 
การศึกษาในระยะยาว	 การพัฒนา
ขีดความสามารถทางนวัตกรรม	
โครงสร้างสารสนเทศอันทันสมัย	 
และสภาพแวดล้อมทางเศรษฐกิจ 
ที่ เอื้ออำานวยแล้ว	 ผู ้คนในสังคม 
ยังจะต้องตระหนักถึงความสำาคัญ
ของการเรียนรู ้ 	 และยินดีรับเอา	 
“การเรียนรู้ตลอดชีวิต”	 เป็นส่วน 
หนึ่งของวิถีชีวิตอีกด้วย

Book	Train	หนึ่งในโครงการส่งเสริมการเรียนรู้ของเมืองพาจู	
(Paju	Book	City)	ภาพ:	english.visitkorea.or.kr

_
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ไขรหัสคนไทำย
ถ้าท่านมีโทรศัพท์มือถือ 

แต่ยังใช้งานเพียงเพื่อการสื่อสารพื้นฐาน 
ทำ่านยังคงเป็นคนไทำย 1.0

หากท่านใช้โทรศัพท์มือถือในการส่งอีเมล ส่งไฟล์เอกสาร 
หรือใช้ประโยชน์ในการท�งานและกิจวัตรประจ�วัน 

ทำ่านน่าจะยกระดับตนเองเป็นคนไทำย 2.0 ได้ไม่ยาก

หากท่านสามารถใช้สมาร์ทโฟนได้ราวกับคอมพิวเตอร์
ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตในการแสวงหาความรู้ใหม่ๆ 

พัฒนาตนเอง ติดต่อกับคนทั่วโลกได้ 
ทำ่านอาจได้ชื่อว่าเป็นคนไทำย 3.0

หากท่านสามารถสร้างรายได้ สร้างอาชีพ 
สร้างเครือข่าย สร้างนวัตกรรมใหม่ๆ น�ไปสู่การผลิต 
แล้วท่านรู้สึกว่าท�งานน้อยลง แต่ได้ผลผลิตมากขึ้น 

แบบนี้ ได้ชื่อว่าเป็นคนไทำย 4.0
พลเอกประยุทธ์	จันทร์โอชา
นายกรัฐมนตรี
รายการ	“ศาสตร์พระราชา	
สู่การพัฒนาอย่างยั่งยืน”
16	ธันวาคม	2559

คุณพร้อมหรือยัง?

_
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	 โลกในยุค	 4.0	 ก็เช่นกัน	 แม้เราจะนำา	 Internet	 of	 Things	 
มาช่วยควบคุมโรงงาน	 หรือใช้เครื่องพิมพ์สามมิติสร้างอาคาร	 
แต่ถ้าคนส่วนใหญ่ไม่	“เข้าถงึ”	และ	“เข้าใจ”	เทคโนโลย	ีการหลดุพ้น 
กบัดกัรายได้ปานกลางจะเป็นไปได้ยาก	ดงัที่ศาสตราจารย์เคลาส์	ชวาบ	 
(Klaus	Schwab)		ผู้ก่อตั้งและประธาน	World	Economic	Forum	(WEF)	
กล่าวว่า	“เรากำาลงัเปลี่ยนจากโลกของปลาใหญ่กนิปลาเลก็	ไปสู่โลก 
ของปลาเรว็กนิปลาช้า”	หากธรุกจิปรบัตวัไม่ทนัอตุสาหกรรมแห่งอนาคต	
(อตุสาหกรรม	4.0)	หรอืรฐับาลไม่สามารถรบัมอืการเปลี่ยนแปลงได้ทนั	 
ความเหลื่อมลำ้าระหว่างคน	 องค์กร	 และประเทศอาจเพิ่มสูงขึ้น	 
การเสริมสร้างศักยภาพของคนให้เข้าใจและเข้าถึงนวัตกรรมใหม่ๆ	 
จึงเป ็นแกนกลางการขับเคลื่อนประเทศไทย	 4.0	 แต่ก ่อนอื่น	 
เรามาทำาความรู้จกักนัว่า	“4.0”	มทีี่มาที่ไปอย่างไร

KNOWLEDGE 4.0
ความรู้คู่คุณ-น่ะ-ทำ�

  ค อ ภ า พ ย น ต ร ์ ค ง เ ค ย ไ ด ้ ยิ น ชื่ อ  
“Metropolis” ภาพยนตร์เงียบจากประเทศ
เยอรมนี ซึ่งเล่าต�นานรักของลูกชายเจ้าสัว
ที่ตกหลุมรักหญิงสามัญชน และสะท้อนภาพ
ความศิวิ ไลซ ์ของมหานครท่ีซ ่อนความ
โกลาหลอยูภ่ายในโรงงานเบ้ืองล่าง ราวกบัว่า 
เลือด หยาดเหงื่อ และนำ้าตาของชนชั้น
แรงงานเป็นอาหารหล่อเล้ียงเครื่องจักร  
โดยมีมาเรีย (Maria) หุ่นยนต์ที่ปรากฏใน
ภาพยนตร์ครั้งแรกของโลก เป็นสัญลักษณ์
ของความกระหาย เธอมีรูปโฉมงามราวกับ
นางฟ้าแต่กลับกลายเป็นมารร้ายที่กดขี่เหล่า
มนุษย์ให้ปราชัยต่อสมองกล!

Metropolis	ภาพ:	https://mubi.com/films/metropolis

_
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	 เมื่อ	 6	 ปีก่อน	 “อุตสาหกรรม	 4.0”	 กำาเนิดขึ้นในงานฮันโนเฟอร์	 แฟร์	 
(Hannover	 Fair)	 ประเทศเดียวกับผู้ผลิตหนัง	 Metropolis	 เพื่อสะท้อนว่า	 
แนวโน้มการหลอมรวมเทคโนโลยี	 ผสมผสานระหว่างด้านวิศวกรรม	 ดิจิทัล	
กายภาพ	 และชีวภาพ	 (ลองนึกถึงโรงพยาบาลที่ใช้โปรแกรมสั่งพิมพ์หูเทียม 
ให้ผู้ป่วยว่ามีพื้นฐานองค์ความรู้/เทคโนโลยีอะไรบ้าง)	จะนำาไปสู่การปฏิวัติ
อุตสาหกรรมครั้งที่	 4	 ซึ่งพลิกโฉมทั้งกระบวนการผลิต	 การบริการ	 หรือ 
แมแ้ตค่วามเปน็อยูข่องผูบ้รโิภค	ไมว่า่คณุจะเปน็นกัเรยีน	พยาบาล	หรอืชาวนา
ชาวไร่	 พลวัตของอุตสาหกรรม	 4.0	 ที่อยู่รอบตัวเรา	 จะทำาให้ชีวิตสะดวก 
และสนกุขึน้	เพยีงแตเ่ราจะตามเทคโนโลยเีหลา่นีท้นัไหม	และนำามาใชป้ระโยชน์
เพื่อพัฒนาตนเอง	สร้างรายได้	และยกระดับคุณภาพชีวิตได้อย่างไร	

	 ธนาคารโลกคาดการณ์ว่า	 35%	
ของงานในสหราชอาณาจักรจะถูก
ทดแทนด้วยระบบอตัโนมตั	ิแต่ตวัเลข 
ดงักล่าวสูงถงึ	 72%	 และ	 77%	 ใน
ประเทศไทยและประเทศจนี	ตามลำาดบั	
(สถานะ	“โรงงานของโลก”	เคยได้มา 
เพราะต้นทนุตำ่า	ทรพัยากรสงู	แต่วนันี้ 
ไม่ยั่งยืน	 เพราะประเทศพัฒนาแล้ว 
ถือครองเทคโนโลยีที่สามารถผลิต
สินค้าได้หลายฟังก์ชันมากขึ้นด้วย
ต้นทนุตำ่าลง)	ทำาให้ประมาณ	2	ใน	3	 
ของงานในประเทศกำาลงัพฒันาอาจ
หายไป	WEF	คาดว่างานที่จะหายไป 
มากที่สดุ	คอื	งานด้านธรุการ	ดงัเช่น 
กรณทีี่บรษิทัประกนัแห่งหนึ่งในประเทศ 
ญี่ปุ่นทดแทนพนักงานเคลมประกัน
ด้วยแพลตฟอร์ม	IBM	Watson	Explorer	
ตั้งแต่เดอืนมกราคมที่ผ่านมา	ซึ่งช่วย
ประหยดัเงนิค่าจ้างถงึ	40	ล้านบาท
ต่อปี	ส่วนงานที่มคีวามเสี่ยงตำ่าที่สดุ
ที่จะถูกแทนที่ด้วยระบบอัตโนมัต	ิ 
คืองานที่อาศัยมือและมันสมอง 
ของคนอย่างงานด้านวิศวกรรมและ
สถาปัตยกรรม

ยคุ 1.0
การใช้เครือ่งจักร
เครือ่งป่ันฝ้าย

เครือ่งจกัรไอนำา้ 
รถไฟ

ยคุ 2.0 
การผลิตจ�นวนมาก

พลงังานไฟฟ้า
สายธารการผลติ
การแบ่งงานกนัท�

ยคุ 3.0
การใช้เทคโนโลยีดจิทิลั

คอมพิวเตอร์ 
อนิเทอร์เนต็

ระบบอตัโนมติั

ยคุ 4.0
ระบบไซเบอร์
ผสมกายภาพ 

(Cyber-physical)
เครือ่งพมิพ์ 3 มิติ

ปัญญาประดษิฐ์ (AI)
นาโนเทคโนโลยี

อุตสาหกรรม 4.0: คน กับ ใคร

ความเสี่ยงทำี่งานจะถูกทำดแทำน
ด้วยระบบอัตโนมัติ

กว่าจะเป็น
อุตสาหกรรม 

4.0

ที่มา : World Bank Development Report (2016)

รูปแบบ
นวตักรรม/ปัจจยั

2327 2413 2512 2553

อินเดีย 
69%

แอฟรกิาใต้ 
67%

ไนจเีรยี 
65%

อาร์เจนตินา 
65%

สหราช
อาณาจกัร 
35%

สหรฐั
อเมรกิา 
47%

จนี 
77% ไทำย 

72%

_
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อ้างอิง : LinkedIn (2559), World Bank Development Report (2559), 
World Economic Forum (2559), ส�านักงานเศรษฐกิจอุตสาหกรรม (2559)

	 WEF	 คาดว่า	 1	 ใน	 3	 ของงาน 
ที่ตลาดต้องการในปี	 2563	 เป็นทักษะ
ความรู้ใหม่	และ	65%	ของเด็กประถม
ศึกษาในวันน้ีจะมีหน้าท่ีการงานใหม่ๆ	
ท่ีระบบการศึกษาปัจจุบันไม่สามารถ
เตรียมความพร้อมให้กับพวกเขาได้	 
ดังนั้น	 จึงควรศึกษาแนวโน้มโลกว่า
ทักษะความรู้ใดบ้างที่เป็นที่ต้องการ	
เพราะบางอาชีพมีโอกาสสูงที่จะถูก
ทดแทนด้วยเครื่องจักร	 มิฉะนั้นเรา 
อาจกลายเป็นคนที่	 “รู้ท่วมหัว	 เอาตัว
ไม่รอด”	ในยุค	4.0

คาดการณ์การเพิ่มขึ้น/
ลดลงของงานในช่วง
ปี พ.ศ. 2558-2563

สถาปัตยกรรม/วศิวกรรม

0  6  4  2  

6-  -  -  0  24

การตดิตัง้/ซ่อมบ�รงุ

คณติศาสตร์/คอมพิวเตอร์

การก่อสร้าง/เหมืองแร่

บริหาร

ศลิปะ/บนัเทิง/สือ่/กีฬา

ธุรกจิ/การเงนิ

การผลิต

การขาย

ธุรการ

ที่มา : World Economic Forum (2016)

องค์ความรู้ 4.0: ไม่เงิบ เมื่อรู้งาน

	 ลิงค์อิน	(LinkedIn)	“เครือข่ายมืออาชีพที่ใหญ่ที่สุดของโลก”	จัดอันดับ
ทักษะที่มีคุณค่าสูงสุดในปี	 2559	 ปรากฏว่าเกือบทั้งหมดเป็นทักษะ 
ด้านคอมพิวเตอร์และดิจิทัล	 แต่เป็นไปไม่ได้ที่คนทั้งประเทศจะแปลงร่าง
เปน็นกัวศิวกรรมคอมพวิเตอรใ์นหนึง่วนัหรอืพนัป	ีเราเองกค็งไมอ่ยากเหน็
กระแสคนแห่ไปเรียนวิชาใดวิชาหนึ่งแต่สุดท้ายหาจุดเด่นของตนไม่พบ	 
ดงันัน้	สิง่ทีข่อ้มลูนีพ้ยายามจะสือ่	คอื	โลก	4.0	เปน็โลกทีป่ราดเปรือ่งเรือ่ง
เทคโนโลยีดิจิทัล	ใครที่เป็นนักออกแบบ	อาจผันตัวเองมาออกแบบดิจิทัล
หรือออกแบบวิศวกรรม	 ใครที่เป็นเสมียน	ยิ่งกลัวว่าจะตกงาน	ก็ยิ่งต้อง
เพิ่มพูนทักษะความรู้	หากรู้จักนำาเทคโนโลยีมาใช้ในการทำางาน	ไม่ใช่แค่
แชทหรือแชร์รูป	คุณค่าต่อองค์กรย่อมสูงขึ้นโดยปริยาย	ดังนั้น	 ไม่ว่าจะ
อยู่ที่ไหน	ทำาอะไร	ทักษะด้านการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน	การคิดเชิงวิพากษ์	
หรือความคิดสร้างสรรค์	 ซึ่งเป็นสิ่งที่เครื่องจักรทดแทนได้ลำาบาก	 เป็นที่
ต้องการอยู่เสมอ

_
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  ณ วันนี้ เครื่องพิมพ์สามมิติส่วนใหญ่ยังใช้เพื่อผลิตสินค้าต้นแบบ 
หรือชิ้นส่วนบางอย่าง แต่ยังไม่สามารถทดแทนสายการผลิตทั้งห่วงโซ่ได้  
ดังนั้นแนวโน้มอนาคตจึงไม่ใช่การต่อสู้ระหว่างคนกับหุ่นยนต์เหมือนใน 
ภาพยนตร์เรื่อง Metropolis เพราะในความเป็นจริงเทคโนโลยีไม่ใช่
วายร้ายที่จะสูบเลือดแรงงาน แต่เป็นตัวช่วยสร้างโอกาสให้คนทุกกลุ่ม 
ประยุกต์ใช้เพือ่เพิม่ผลติภาพในการท�งานและการด�รงชพี ทศิทางการพฒันา
อตุสาหกรรมยคุ 4.0 จงึไม่ได้เน้นหลกีเลีย่งคน แต่เป็นการเสรมิศกัยภาพคน
ให้สอดรับกับการเปลี่ยนแปลงมากขึ้น 
  อีก 2 ทศวรรษข้างหน้าประเทศไทยจะเป็นอย่างไร เราจะก้าวข้ึนเป็น
ประเทศพัฒนาแล้วหรือไม่ ยังไม่ส�คัญเท่ากับค�ถามว่า คนส่วนใหญ่
สามารถน�เทคโนโลยแีละนวตักรรมมาใช้ในการเรียนรู ้ การถ่ายทอดความรู้  
และการใช้ประโยชน์จากองค์ความรู้และภูมิปัญญาที่เราสะสมมาแต่เดิมเพ่ือ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ออกสู่ตลาดได้อย่างไร
  ประหนึ่งฉากอวสานของ Metropolis ย่ิงเราแสดงให ้ เห็นว ่า 
เราฉลาดคนละเรื่องกับเครื่องจักรเท่าใด โอกาสที่ (งาน) เราจะถูกก�จัด 
ยิ่งน้อยลงไปเท่านั้น

บทำสรุป

โครงสร้างอุตสาหกรรมภายใต้โมเดล Thailand 4.0:
5 กลุ่มเทำคโนโลยีหลัก สนับสนุนการพัฒนา 10 อุตสาหกรรมเป้าหมาย

	 เมื่อรัฐบาลไทยได ้กำาหนดอุตสาหกรรม 
เป ้าหมายของประเทศ	 อันเป็นนิมิตหมาย
ที่ดีต่อการพัฒนาชาติแบบองค์รวม	 เราทุกคน
ต ้องไม ่ตกขบวนรถไฟนี้	 ยกตัวอย ่างเช ่น	 
กลุ ่มอุตสาหกรรมการเกษตร	 เกษตรกรอาจ
ศึกษาการแปรรูปผลิตภัณฑ์ขั้นสูง	 เช่น	 สินค้า
ชวีภาพ	ยา	เครื่องสำาอาง	หรอืการผลติสนิค้าใหม่ 
ที่มูลค่าเพิ่มสูง	 อาทิ	 การเพาะเลี้ยงสาหร่าย 
โดยนำาเทคโนโลยี	 4.0	 มาประยุกต์ใช้	 เช่น	 
แอปพลิเคชันช่วยตรวจสอบสภาพอากาศ	 หรือ	
โดรนช่วยรดนำ้าพืชผัก	 เป็นต้น	 ส่วนนักศึกษา 
หรือสถานศึกษาอาจหันมาให้ความสนใจกับ 
องค์ความรูใ้หม่ๆ	เช่น	ไมโครไบโอต้า	กระบวนการ
ชวีภาพ	และบรรจภุณัฑ์ชวีภาพ	
	 ด้ วย เหตุนี้ 	 กา รยกระดับแต่ ละสาขา
อุตสาหกรรมให้เป็น	4.0	จึงพึงอาศัยองค์ความรู้
อันหลากหลายของทั้งภาครัฐ	 เอกชน	 วิชาการ	
รวมถึงประชาชนทั่วไป	 มิได้จำากัดเฉพาะด้าน
วิศวกรรมและดิจิทัลเท่านั้น

กลุม่อาหาร เกษตร 
และเทคโนโลยชีวีภาพ

การแปรรูป
อาหาร

อเิลก็ทำรอนกิส์
อจัฉริยะ

ยานยนต์
สมยัใหม่

สิง่ทำอและ
เครือ่งนุง่ห่ม

การแพทำย์
ครบวงจร

การเกษตร
และเทำคโนโลยี
ชวีภาพ

ดจิทิำลั หุน่ยนต์

การบนิและ
โลจิสตกิส์

การท่ำองเทำีย่ว

กลุม่ดิจทิลั เทคโนโลยี
อนิเทอร์เนต็เช่ือมต่อ 

อุปกรณ์ ปัญญาประดษิฐ์  
และสมองกลฝังตัว

กลุ่มสาธารณสขุ 
สุขภาพ และเทคโนโลยี

ทางการแพทย์

กลุม่อุตสาหกรรม
สร้างสรรค์  

ทุนวัฒนธรรม และ
บรกิารท่ีมมีลูค่าสงู

กลุม่เคร่ืองมอือุปกรณ์
อจัฉริยะ หุน่ยนต์ และ

ระบบเครือ่งกลทีใ่ช้ระบบ
อเิลก็ทรอนกิส์ควบคุม

เช้ือเพลงิชีวภาพ
และเคมชีีวภาพ

_
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รวมมิตรตัวเลข
การเรียนรู้

การจะก้าวสูเ่ศรษฐกจิ 4.0 และอุตสาหกรรม 4.0 ประชาชน
ต้อง “เข้าถึง” และ “เข้าใจ” เทำคโนโลยีและอินเทำอร์เน็ต 
ในระดับทำี่สามารถน�มา “พัฒนา” ต่อยอดสร้างอาชีพ  
สร้างรายได้ และสร้างนวัตกรรมให้เกิดขึ้นได้  

ภาพรวมตัวเลขการใช้เทคโนโลยี
และอินเทอร์เน็ตของโลก ปี พ.ศ. 2559

ภาพรวมตัวเลขการใช้เทคโนโลยีและ
อินเทอร์เน็ตของเอเชีย ปี พ.ศ. 2559

ไขความจริงของการใช้เทคโนโลยีและ
อินเทอร์เน็ตของคนไทย ในปี พ.ศ. 2559

อัตราการเติบโตสะสมของ
จ�นวนผู้ใช้อินเทำอร์เน็ตทำั่วโลก 
ระหว่างปี พ.ศ. 2543-2559

918.3%

Internet World Stats (2559)

ส�านักงานสถิติแห่งชาติ (2559)Internet World Stats (2559)

สัดส่วนผู้ใช้อินเทำอร์เน็ตทำั่วโลกต่อจ�นวน
ประชากรทำั้งหมด 7.34 พันล้านคน

50.1%

จ�นวนผู้ใช้อินเทำอร์เน็ตทำั่วโลก 
ณ วันทำี่ 30 มิถุนายน 2559

3.68 พันล้านคน

60.1 %
68,200,824 41,000,000

จ�นวนประชากร จ�นวนผู้ใช้ 

91.0 %
126,464,583 115,111,595
จ�นวนประชากร จ�นวนผู้ใช้

60.1 %
1,378,561,591 721,434,547

จ�นวนประชากร จ�นวนผู้ใช้

92.1 %
49,180,776 45,314,248
จ�นวนประชากร จ�นวนผู้ใช้

ร้อยละของประชากรอายุ 6 ปีขึ้นไปทำี่ใช้อินเทำอร์เน็ต 
แบ่งตามกลุ่มอายุ

6-14 15-24 25-34 35-49 50 ปีขึ้นไป

61.4

50.1 % 15.2 %

90.4 % 81.4 %

24.9 %

85.9 73.6 44.9 13.8
ร้อยละ

แทบ็เลต็คอมพิวเตอร์

สมาร์ทโฟน โทรศพัท์มือถอื

โน๊ตบุค๊

แบ่งตามอุปกรณ์

_
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เจาะลึกตัวเลขน่ารู้

การเติบโตของทรัพย์สินทางปัญญาในประเทศ คือสิ่งที่บ่งชี้ว่า
ประเทำศนั้นก�ลังสร้างสรรค์เศรษฐกิจ

ด้วยพลังความคิดของประชาชนในชาติ 

การเติบโตของทรัพย์สินทางปัญญาของโลก 
ในปี พ.ศ. 2559

รู้ไหม? คนไทยที่ท�งานด้าน ICT มีจ�นวนเท่าใด ในปี พ.ศ. 2558

World Intellectual Property Organization (2559)

ส�านักงานสถิติแห่งชาติ (2559)

อันดับของประเทำศสิงคโปร์ในดัชนี
นวัตกรรมโลก (The Global  
Innovation Index) ประจ�ปี 
พ.ศ. 2559 จัดเป็นประเทำศผู้น� 

ด้านนวัตกรรมอันดับ 1 ของเอเชีย
Global Innovation Index Report (2559)

6

อันดับของประเทำศสิงคโปร์ใน
โครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับ 
นานาชาติ (PISA) ประจ�ปี พ.ศ. 
2558 ส่วนฮ่องกง ญี่ปุ่น และ

เกาหลีใต้ ได้อันดับทำี่ 2, 3 
และ 9 ตามล�ดับ

OECD PISA (2559)

1

งบประมาณด้านวิจัยและพัฒนา 
(R&D) ต่อ GDP ของประเทำศ

เกาหลีใต้ ในปี พ.ศ. 2558 
สูงเป็นอันดับ 2 ของโลก 

Global Innovation Index Report (2559)

4.2 %

อตัราการจ้างแรงงานความรูเ้ข้มข้น
ของประเทำศสิงคโปร์ ในปี พ.ศ. 

2558 จัดเป็นอันดับ 2 ของโลก 
Global Innovation Index Report (2559)

52.7%

7.8 %

364,473 คน

อัตราเพิ่มขึ้นของการ 
จดทะเบียนสิทธิบัตรทั่วโลก  

ในปี พ.ศ. 2558

จ�นวนคนท�งาน 
ด้าน ICT ทั้งหมด

15.3 %
อัตราเพิ่มขึ้นของการ 

จดทำะเบียนเครื่องหมายการค้า 
ทำั่วโลก ในปี พ.ศ. 2558

37  24
อันดับของประเทศไทย 

ด้านจ�นวนการจดทะเบียน
สิทธิบัตร และการจดทะเบียน

เครื่องหมายการค้า  
ในปี พ.ศ. 2558

2,828,287 ราย
จ�นวนการจดทำะเบียนเครื่องหมายการค้า

ในประเทำศจีน ในปี พ.ศ. 2558 
สูงเป็นอันดับ 1 ของโลก 

1,101,864 ราย
จ�นวนการจดทำะเบียนสิทำธิบัตรในประเทำศจีน  
ในปี พ.ศ. 2558 สูงเป็นอันดับ 1 ของโลก

2,849 คน
จ�นวนนักออกแบบหญิงของบริษัท LG Chem 
Limited ประเทศเกาหลีใต้ ที่จดทะเบียนสิทธิบัตร 

(หมวดธุรกิจ) ระหว่างปี พ.ศ. 2554-2558

204,431
74,487
51,749
20,642
13,164

คน
คน
คน
คน
คน

56.0 % 

20.5 % 

14.2 % 

5.7 %

3.6 %

วิชาชีพด้านเทำคโนโลยีสารสนเทำศและการสื่อสาร
ช่างเทำคนิค เจ้าหน้าทำี่ปฏิบัติการ และแก้ปัญหาให้ผู้ใช้งาน
นักวิเคราะห์และพัฒนาซอฟต์แวร์และโปรแกรมประยุกต์
ผู้ประกอบวิชาชีพด้านฐานข้อมูลและเครือข่าย
ช่างเทำคนิคด้านการติดต่อสื่อสาร

ผู้ชาย 
255,031 คน 

ผู้หญิง 
109,442 คน

ประเภทำงานด้าน ICT ในประเทำศไทำย

70 % 30 %

_
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   ความรู้เป็นเครื่องมือท่ีมนุษย์ใช้แก้ไข 
ปัญหาและพาตนเองก้าวข้ามวกิฤตมาทกุยคุ
ทุกสมัย แต่ความรู้ที่เคยใช้ได้ดีในยคุหนึง่
อาจไม่ตอบโจทย์การเปลีย่นแปลงทีเ่ป็นอยู่
ในปัจจบุนั ดงันัน้ในยคุ “ประเทศไทย 4.0” 
เราจึงควรมี “ความรู้ 4.0” เพื่ออยู่อย่าง
ทันยุคทันสมัยและใช้ในการท�มาหากิน 
จริงไหม?
 
	 เพื่อให้สอดคล้องกับแนวทางของรัฐบาล 
ทีต่อ้งการนำาพาประเทศไปสูเ่ศรษฐกจิทีมุ่ง่เนน้
การสร้างคุณค่าผ่านการใช้องค์ความรู้	 หรือ	
Knowledge	 Economy	 ความรู้	 4.0	 สำาหรับ 
การทำามาหากินจึงควรเป็นความรู้ที่สามารถ
ทำาให้เกิดนวัตกรรมในกระบวนการประกอบ
อาชีพ 	 ช่ วยให้ต้ นทุนการผลิตน้ อยลง	 
และเน้นสร้างคุณค่าให้แก่สินค้าเพื่อให้ 
ขายได้ราคาสูงขึ้น	 หรือพูดในภาษาชาวบ้าน
ว่า	“ทำาน้อยได้มาก”	นั่นเอง

ของเก่า
ทำี่ดีอยู่แล้ว

ไขรหัสแนวทำางการใช้ความรู้เพื่อเพิ่มคุณค่าให้สินค้า/บริการ

เงนิทำนุ 
คน

ทำกัษะการปฏบิตังิาน
เครือ่งไม้เครือ่งมอื

เติมความรู้ 4.0 
อีกนิด

นวตักรรม 
เทำคโนโลยี 

ความคิดสร้างสรรค์
องค์ความรูท้ำีเ่หมาะสมกบัยคุสมยั

ยิ่งทำ�  ยิ่งได้

สร้างสนิค้า/บรกิารใหม่
ขายให้ลกูค้ากลุ่มใหม่

พฒันาสนิค้า/บริการเก่า
ให้ดีกว่าเดิม ขายให้ลกูค้ากลุม่เดมิ 

ขยายสูล่กูค้ากลุม่ใหม่ ในราคาท่ีำสงูขึน้

ความรู้ 4.0 เพื่อการต่อยอด 
พัฒนา และสร้างคุณค่าให้อาชีพ

_
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ประเทำศไทำย 4.0 อยู่ยาก แต่ต้องอยู่ให้ได้
	 ตอ้งยอมรบัวา่ไมใ่ชท่กุคนทีม่คีวามคดิสรา้งสรรคห์รอืมคีวามรูด้า้นเทคโนโลยี
มากพอที่จะเป็น	 “คนไทย	 4.0”	 แนวทางที่ง่ายที่สุดของการทำามาหากินในยุค
ประเทศไทย	4.0	จงึควรเริม่จากสิง่ทีม่แีลว้นำาไปเชือ่มโยงกบันวตักรรม	เทคโนโลย	ี
ความคิดสร้างสรรค์	 และองค์ความรู้ที่เหมาะสมกับยุคสมัย	 เพื่อสร้างโอกาส 
ให้กับสินค้า	บริการ	หรืออาชีพ
	 เอาละ	มาลองแก้สมการความรู้	4.0	กันดีกว่า

เน้นสร้างคน 
ใน 4 กลุ่มอาชีพหลัก
ให้เป็นคนไทำย 4.0

เกษตรกร 
>> Smart Farmer หรอืผูป้ระกอบการ 
	 เปลี่ยนจากการเกษตรแบบดั้งเดิม 
สู่การเกษตรสมัยใหม่ที่เน้นการบริหาร
จดัการและใชเ้ทคโนโลย	ีเพือ่ใหเ้กษตรกร
เหนื่อยน้อยลง	แต่ได้ผลผลิตเพิ่มมากขึ้น	
และมีรายได้เพิ่มขึ้น	

SMEs และ Startup 
>> Smart SMEs 

	 ดำาเนินธุรกิจด้วยความคิดสร้างสรรค์ 
เช่นเดิม	 แต่ เพิ่มเติมนวัตกรรมและ
เทคโนโลยี	 เพื่อสร้างคุณค่าให้แก่สินค้า/
บริการ	ตอบโจทย์ความต้องการของตลาด	
และเพิ่มความสามารถในการแข่งขัน	

ธรุกจิบรกิาร 
>> Smart Service

	 นำาเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาช่วย
พฒันาและยกระดบับรกิารให้เป็นบรกิาร
ที่มคีณุค่าสูง	ต้นทนุตำ่าลง	แต่มคีณุภาพ
ดขีึ้น	และสร้างความพงึพอใจได้มากขึ้น

แรงงานหรอืคนทำ�งาน 
>> Smart Workers 

	 หม่ันเพ่ิมเติมความรู้และทักษะท่ีจำาเป็น
ในยุคประเทศไทย	4.0	เพ่ือยกระดับตนเอง 
ใหเ้ปน็แรงงานทีม่คีวามรู	้ความเชีย่วชาญ	
และไม่สามารถแทนที่ได้ด้วยเคร่ืองจักร	
สมองกล	หรือคนรุ่นใหม่

	 ทัง้	2	ตวัอยา่งเปน็แนวทางในการเริม่คดิหรอืลงมอืทำาสิง่ใหม่ๆ 	ซึง่ในระยะแรก
อาจเป็นไปได้ยากและไม่ราบรื่น	 แต่การเพิ่มเติมความรู้ที่เหมาะกับยุคสมัย 
จะช่วยให้การทำามาหากินและการใช้ชีวิตง่ายข้ึน	 อย่างไรก็ดี	 การได้มาซ่ึงความรู้
เป็นเร่ืองท่ีต้องลงทุน	ท้ังเงิน	เวลา	และความพยายาม	แต่ม่ันใจได้ว่าเป็นการลงทุน 
ที่ให้ผลตอบแทนที่คุ้มค่าเพราะจะช่วยให้เรามีนวัตกรรมความรู้ที่ทันยุค	 4.0	 
และสามารถแข่งขันได้ในเศรษฐกิจฐานความรู้

ความรู ้
4.0

ความรู้และตัวช่วย
ที่อาจน�มาคิดเพื่อ

สร้างคุณค่าให้สินค้า คือ

ปลูกข้าวแบบลดต้นทุน 
+ เทคโนโลยี 

+ แนวคิดเศรษฐกิจสีเขียว 
+ กลุ่มผู้สูงอายุ

ข้าวออร์แกนิก
ทำี่พัฒนาสายพันธุ์

ให้มีแป้งและนำ้าตาลตำ่า  
ย่อยง่าย เพื่อตอบโจทำย์

ลูกค้าสูงอายุ

ชาวนา

แนวคิดเพื่อเพิ่มคุณค่า
ของบริการ ได้แก่ 

บริการดูแลผู้สูงอายุ 
+ การออกแบบเพื่อมวลชน 

(Universal Design) 
+ หุ่นยนต์

บริการทำี่มีการออกแบบ
สภาพแวดล้อมทำาง

กายภาพให้เหมาะสมกับ 
ผู้สูงอายุ ใช้หุ่นยนต์ดูแล
ผู้สูงอายุทำี่ควบคุมและ 

สัง่การผ่านโทำรศพัท์ำมอืถอื

เจ้าของสถานรับดูแล
ผู้สูงอายุ

_
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	 ปัจจุบันหุ่นยนต์บ้านไม่ได้มีอยู่เพียง
ในภาพยนตร์อีกต่อไป	 เพราะบริษัท	 
Ingen	 Dynamic	 ได้คิดค้น	 ไอโด	 (Aido)	
นวัตกรรมหุ่นยนต์บ้านยุคใหม่ท่ีเป็นเสมือน
ผู้ช่วยส่วนตัว	 ท้ังช่วยเหลืองานบ้าน	 
สอนและเล่นกับเด็ก	 ช่วยจัดการตาราง
เวลาประจำาวัน	 เชื่อมต่อเทคโนโลยี 
ความปลอดภัยของบ้าน	 โต้ตอบกับ
มนษุยด์ว้ยระบบควบคมุดว้ยเสยีง	(Voice	
Controls)	 ไปจนถึงฉายหนังเรื่องโปรด
ผ่านจอโปรเจกเตอร์แบบ	HD
www.aidorobot.com

Aido: Interactive 
Personal Home Robot

	 แต่ละวันผู้คนบนโลกได้ เพิ่ม
จำานวนขยะให้แก่โลกเป็นจำานวนมาก	
FAO	ระบุว่าโลกเรามีปริมาณขยะจาก
อาหารเหลือทิ้ง	มากถึง	1.3	พันล้าน
ตัน/ปี	 จึงเป็นแรงบันดาลใจของการ
คิดค้นเครื่องกำาจัดขยะ	 ซีรา	 ฟู้ด	
รีไซเคิล	 (Zera™	 Food	 Recycler)	 ที่มี
ขนาดเล็ก	สามารถวางในบ้านได้	และ 
มีกลไกภายในถังที่จะเปลี่ยนอาหาร
เหลือทิ้งในแต่ละวันให้กลายเป็นปุ๋ย
ด้วยออกซิเจน	ความช้ืน	และความร้อน	
โดย	Whirlpool	Corporation	ผู้คิดค้น	
ซรีา	ฟูด้	รไีซเคลิ	ไดเ้ริม่ระดมทนุผา่น

Zera: Food Recycler

5 นวัตกรรมในโลกยุคใหม่
ในยุคที่ประเทศไทยก�ลังเดินหน้าสู่เวอร์ชัน 4.0 องค์ความรู้และนวัตกรรมต่างๆ ทั่วโลก 

ก็ถูกพัฒนาให้ลำ้าหน้าขึ้นไปเรื่อยๆ เช่นกัน โดยอาศัยความรู้ เทคโนโลยี และความคิดสร้างสรรค์
แปลกใหม่ในการตอบโจทย์ความต้องการและมอบคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้นให้คนยุคนี้ 

ดังเช่น 5 นวัตกรรมเพื่ออนาคตที่เราคัดเลือกมาในฉบับนี้

เวบ็ไซต	์Indiegogo	เมือ่เดอืนมกราคม
ที่ผ่านมา	 และวางแผนที่จะทดสอบ
ในตลาดในเดือนเมษายนที่จะถึงนี้
www.zera.com

ภาพ:	www.designboom.com

ภาพ:	www.indiegogo.com ภาพ:	http://technabob.com
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	 หลายคนคงเคยใช้แอปพลิเคชัน	 
กูเกิล	 แปลภาษา	 (Google	 Translate)	 
ช่วยแปลความหมายจากภาษาหนึ่ง 
ไปยังอีกภาษาหนึ่งมาบ้างแล้ว	 ตอนนี้ 
กูเกิลได้พัฒนาแอปพลิเคชันให้มีความ
สามารถมากข้ึนไปอีกข้ัน	โดยนำาเทคโนโลยี	
Augmented	Reality	(AR)	มาใช้กับฟีเจอร์	
Word	 Lens	 ซึ่งช่วยให้ใช้งานได้สะดวก
และง่ายยิ่งขึ้น	 เพียงส่องกล้องของ 
โทรศัพท์สมาร์ทโฟนไปยังคำาที่ต้องการ
โดยไม่ต้องถ่ายรูป	 แอปพลิเคชันก็จะ
แปลความหมายออกมาทันทีโดยไม่ต้อง
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต	 จึงเหมาะแก่การ
เรียนรู้และการใช้ชีวิตในโลกที่มีการ 
เชื่อมต่อข้อมูลข่าวสารกันตลอดเวลา
อย่างเช่นทุกวันนี้
https://translate.google.com

Google: Google 
Translate Application

	 แอร์มวิล์	(AirMule)	คอื	โปรเจกต์ที่บรษิทั	Urban	Aeronautics	ประเทศ
อิสราเอล	 ใช้เวลาพัฒนานานถึง	 15	 ปี	 โดยนำาเทคโนโลยียานยนต์ 
มาผนวกกับเทคโนโลยีโดรนเพื่อให้เป็น	 “ยานยนต์กู ้ชีพไร้คนขับ”	 
ที่มีลักษณะเหมือนเฮลิคอปเตอร์และมีตัวถังเป็นโฮเวอร์คราฟท์หรือ 
ยานลอยเหนอืนำ้า	สำาหรบัใช้ในพื้นที่ที่อนัตรายหรอืพื้นที่ที่เฮลคิอปเตอร์
ไม่สามารถเข้าถึง	 อาทิ	 ช่วยเหลือคนจากไฟไหม้บนอาคารสูง	 
ขนส่งตำารวจทหารจากพื้นที่ที่เข้าถึงลำาบาก	 เป็นต้น	 โดยมีแผนจะ 
วางจำาหน่ายภายในปี	พ.ศ.	2563
http://www.urbanaero.com

	 อยากรู้หรือไม่ว่าอะไรอยู่ในอาหาร 
ที่เรากำาลังจะทาน?	 สำาหรับผู้ที่ใส่ใจ 
ในสุขภาพ	เทลสเปค	(Tellspec)	เครื่อง
สแกนอาหารอัจฉริยะ	 คือ	 นวัตกรรม 
ทีส่ามารถสแกนอาหารแลว้ประมวลผล
ข้อมูลเก่ียวกับอาหารน้ันๆ	ต้ังแต่วัตถุดิบ	
สารอาหาร	 ความปลอดภัย	 รวมถึง
วิเคราะห์ปรมิาณแคลอร	ีคอเลสเตอรอล	
และไขมันอิ่มตัว	 แล้วแสดงผลผ่าน 
แอปพลเิคชนับนสมารท์โฟนในรปูแบบ
กราฟและตวัเลขทีเ่ขา้ใจงา่ย	เทลสเปค	
มีข้อมูลอาหารมากกว่า	3,000	รายการ	
และมีความแม่นยำาถึง	97.7%
http://tellspec.com

AirMule: Drone Ambulance

Tellspec: Food Scanner

ภาพ:	http://tellspec.com

ภาพ:	www.electronicspecifier.com

ภาพ:	www.beartai.com
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	 โดยผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มักมีทัศนคติว่าเทคโนโลยีดิจิทัล
ส่งผลกระทบเชิงลบและก่อให้เกิดปัญหากับคนและสังคม	เช่น	
ปัญหาการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม	 ปัญหาความผิดปรกติ 
ทางการเจรญิของระบบประสาท	(Autism)	ปญัหาความไมม่ัน่คง
และความรนุแรงทางอารมณจ์ากการเลน่เกมดจิทิลั	และปญัหา
การวิเคราะห์และความจำา	เป็นต้น
	 ขณะเดียวกันมีกลุ่มนักวิชาการท่ีมีความคิดเห็นเชิงบวกว่า 
แท้ท่ีจริงแล้วเทคโนโลยีดิจิทัลมีประโยชน์ต่อการส่งเสริมการมี
ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบใหม่ท่ีมีประสิทธิภาพมากกว่าเดิม	ส่วนความ
ผิดปกติทางการเจริญของประสาทเกิดจากความผิดพลาดทาง
พันธุกรรมและไม่มีความเก่ียวข้องกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลแต่
อย่างใด	นอกจากน้ียังระบุว่าการเล่นเกมดิจิทัลช่วยพัฒนาทักษะ
การทำางานของสมองด้านการทำางานอย่างเป็นระบบและการแก้
ปัญหาเชิงยุทธศาสตร์	ขณะท่ีการไม่ต้องใช้สมองจำาเร่ืองบางเร่ือง	
เช่น	 เบอร์โทรศัพท์	 จะช่วยเพ่ิมพ้ืนท่ีว่างให้กับสมองสำาหรับใช้ 

ในด้านอ่ืนท่ีเป็นประโยชน์มากกว่า	เช่น	การคิดวิเคราะห์	เป็นต้น	
	 ไม่ว่าเทคโนโลยีดิจิทัลจะส่งผลกระทบในเชิงบวกหรือลบ
ก็ตาม	 เมื่อการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นสิ่งที่เราไม่สามารถ 
หลกีเลีย่งไดใ้นปจัจบุนั	และยงัมแีนวโนม้ทีค่อ่นขา้งแนช่ดัวา่ใน
อนาคตเทคโนโลยดีจิทิลัจะยงัคงอยูก่บัเราตอ่ไปอกีในระยะยาว
จนกว่าจะมีอะไรที่ดีกว่ามาทดแทน	 จะดีกว่าหากเราพยายาม
ทำาความเขา้ใจผลกระทบของเทคโนโลยดีจิทิลัทีม่ตีอ่การพฒันา
สมอง	 และหาวิธีอยู่ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลและนำามาใช้ 
ให้เกิดประโยชน์มากที่สุด		
	 กระแสการต่อต้านเทคโนโลยีดิจิทัลมีที่มาจากแนวคิด 
การพัฒนาสมองแบบดั้งเดิมที่เชื่อว่าสมองมีพัฒนาการแบบ
เป็นระบบอัตโนมัติ	 สมองพัฒนาอย่างคงที่ไปตามช่วงวัย	 
สมองจดจำาทุกสิ่งไว้หลังเกิดการเรียนรู้	 และความสามารถ 
ของสมองจะลดลงตามการเพิ่มของอายุ	 แต่ปัจจุบันแนวคิด 
ดังกล่าวได้ถูกแทนท่ีด้วยแนวคิดใหม่ดังน้ี

เทำคโนโลยีกับสมอง... 
กระทำบแน่ แต่ไม่แย่อย่างทำี่คิด

นับตั้งแต่ลืมตาตื่นจนเข้านอน ผู้คนยุคนี้ใช้เครื่องมือที่ถูกพัฒนาขึ้นบนพื้นฐานของ
เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology) แทบจะตลอดเวลา ท�ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสังคมศาสตร์

และวิทยาศาสตร์ต่างออกมาแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัล
ต่อมวลมนุษยชาติ สังคม และโลก
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	 เราเรยีกแนวคดิดงักล่าวนี้ว่า	การป้ันสมอง	 (Brain	Plasticity) 
โดยมีข้อมูลวิจัยสนับสนุนว่า	 การปั ้นสมองคือพัฒนาการ 
ของสมองที่เกิดจากการเชื่อมต่อกันของเซลล์ประสาทเมื่อ 
สมองถูกกระตุ้นให้มีการสั่งการไปในแนวเดียวกันซำ้าไปซำ้ามา	
ซึ่งเรยีกว่าการยงิประจ	ุ(Firing)	จนกอ่ใหเ้กดิความว่องไวในการ
ตอบสนองถงึระดบัการทำางานเชื่อมต่อ	(Wiring)	แบบอตัโนมตั	ิ
กระบวนการปั้นสมองนี้คือสิ่งที่สร้างความแตกต่างระหว่าง 
การทำางานของสมองคนรุ่นเก่าและคนรุ่นใหม่ที่เรียกตัวเองว่า
ชนเผ่าดจิทิลั	(Digital	Natives)
	 พฒันาการสมองของชนเผา่ดจิทิลัเกดิจากการปัน้สมองผา่น
การกระตุ้นในรูปแบบที่แตกต่างกันไป	สมองมีการปรับเปลี่ยน
การทำางานอย่างหลากหลายและต่อเนื่องตามหลักการเรียนรู้
แบบตลอดชีวิต	(Life-Long	Learning)	สมองไม่ได้พัฒนาตัวเอง
โดยอตัโนมตัหิรอืโดยพลการ	แตพ่ฒันาการสมองทีด่มีกัเกดิจาก
การกระตุน้หรอืการกระชากความสนใจทีม่คีวามรนุแรงในระดบั
หนึง่เปน็องคป์ระกอบสำาคญั	ซึง่เทคโนโลยดีจิทิลัมทีัง้แรงดงึดดู
และแรงกระชากความสนใจดังกล่าวอย่างเต็มเปี่ยม	
	 นอกจากน้ี	 พบว่าชนเผ่าดิจิทัลซ่ึงใช้ชีวิตใกล้ชิดกับ 
เทคโนโลยีดจิทิลัมรูีปแบบการทำางานและการเรยีนรูท้ีไ่มจ่ำาเปน็
ต้องเกิดข้ึนจากกระบวนการท่ีเรียงลำาดับเป็นข้ันตอนแบบในอดีต	

คุณลักษณะดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าเทคโนโลยีดิจิทัล 
มีส่วนกระตุ้นการทำางานของสมองและส่งผลกระทบต่อการ
เปลี่ยนแปลงโครงสร้างการทำางานของสมองซึ่งเป็นเสมือน 
ศูนย์บัญชาการหลักของร่างกายและจิตใจ	 จึงไม่แปลกที่
พัฒนาการสมอง	 พฤติกรรม	 และความคิดของคนรุ่นนี้ 
จะแตกต่างจากคนรุ่นพ่อแม่อย่างเป็นรูปธรรมและเกิดขึ้น 
ในระยะเวลาอันสั้นเพียงไม่ถึงครึ่งชั่วอายุคน
	 ชนเผ่าดิจิทัลโดยทั่วไปมีการศึกษาสูงและมีปฏิสัมพันธ์กับ
เทคโนโลยีอยู่ตลอดเวลา	 สมองจึงมีการพัฒนารูปร่างไปตาม
การใช้งาน	 ยิ่งเทคโนโลยีมีความหลากหลายมากเท่าใด	
โครงสร้างของสมองก็จะพัฒนาให้สามารถรับมือกับความ 
หลากหลายต่างๆ	 ได้มากขึ้นเท่านั้น	 ชนเผ่าดิจิทัลจึงสามารถ
ยอมรับและมีมุมมองเชิงบวกต่อการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน 
ชีวิตประจำาวัน	 พวกเขาเคยชินกับการมีเครื่องมือสื่อสารแบบ
ดิจิทัลติดตัวอยู่ตลอดเวลา	 และมองว่าการใช้งานเครื่องมือ 
เหล่านั้นในทุกกิจกรรมถือเป็นเรื่องปกติ	 ดังนั้นความคิดที่ว่า 
ชนเผ่าดิจิทัลหมกมุ่นอยู่กับเทคโนโลยี	ขาดทักษะด้านอารมณ์	
และไม่สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน	 จึงเป็นความคิดท่ี 
ไม่เป็นธรรมและไม่เท่าทันการเปลี่ยนแปลง	
 
	 ในยุคที่ประเทศไทยกำาลังก้าวสู่	 Thailand	 4.0	 
สังคมจึงไม่ควรตื่นกลัวเทคโนโลยีดิจิทัลจนเกินกว่าเหตุ	 
เพราะนี่ เ ป็นเพียงปรากฏการณ์การเปลี่ยนแปลงทาง
เทคโนโลยีคร้ังใหญ่อีกคร้ังหนึ่งที่มนุษยชาติต้องเผชิญ	 
เราจงึควรเรยีนรูท้ีจ่ะยอมรบัและนำามาใชใ้หเ้กิดประโยชน์
อย่างกว้างขวางเช่นเดียวกับที่เคยยอมรับกระแสไฟฟ้า
และเครื่องจักรกลเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต

สมอง
ไม่ได้มีพัฒนาการแบบ
เส้นตรงแบบอัตโนมัติ

สมอง 
ไม่จ�เป็นต้องมีระเบียบ
แบบแผนหรือความคงที่ 

ในการพัฒนา

สมอง
สามารถปรับและเปลี่ยน

โครงสร้างและการพัฒนาได้
ตลอดเวลา โดยไม่จ�เป็นต้อง
มีขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งเป็น
ตัวก�หนดว่าสมองจะได้รับ

การพัฒนาหรือไม่

สมอง
ถูกสร้างมาเพื่อ

การเรียนรู้

สมอง 
ปรับเปลี่ยนและพฒันา

ไปตามสถานการณ์ท่ีเผชิญ 
และวิธีการที่สมองถูกเลือกใช้

ในแต่ละสถานการณ์
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17-21 
MAY 
2017

22-24
MAY 
2017

17	-	21	พฤษภาคม	2560	
ณ	หอสมุดแห่งชาติ	ประเทศสิงคโปร์

22	-	24	พฤษภาคม	2560	
ณ	กรุงลอนดอน	สหราชอาณาจักร

	 เทศกาลหนังสือสำาหรับเด็กที่จัดขึ้นเป็นประจำาทุกปี	 
โดยมีสภาพัฒนาหนังสือแห่งชาติสิงคโปร์	 (National	 Book	
Development	Council	of	Singapore:	NBDCS)	เป็นเจ้าภาพ	
เพื่อสนับสนุนการสร้างสรรค์เนื้อหาสำาหรับเด็กที่เกี่ยวกับ
ประเทศในเอเชีย	 โดยปีนี้เน้นที่เนื้อหาเกี่ยวกับประเทศ
อินโดนีเซียเป็นหลัก	สำาหรับกิจกรรมอ่ืนๆ	ในงานประกอบด้วย
การประชุม	 การเสวนา	 การประกวดและจัดแสดงผลงาน
ภาพประกอบสำาหรับเด็ก	 รวมถึงเวิร์กช็อปโดยวิทยากร 
ชื่อดังจากทั่วโลก	 อาทิ	 James	 Mayhew	 นักเขียนและ 
นักวาดภาพประกอบชาวอังกฤษ	 Orit	 Bergman	 นักเขียน
นิทานเด็กชื่อดังจากอิสราเอล	 และ	 Dr.Murti	 Bunanta	 
นักเขียนและประธานคณะกรรมการนานาชาติด้าน 
หนังสือเด็กและเยาวชน	(IBBY)	ประจำาประเทศอินโดนีเซีย
https://afcc.com.sg

	 เวทีเสวนาผู้นำาด้านการศึกษาที่ใหญ่ที่สุดในโลก	 
จัดโดย	 บริติช	 เคานซิล	 (British	 Council)	 สหราช
อาณาจักร	 โดยปีนี้ เป็นการแลกเปลี่ ยนในธีม	 
“เมืองโลก:	 ขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลง	 สู่ศักยภาพ 
ไร้รอยต่อ”	(Global	Cities:	Connecting	Talent,	Driving	
Change)	 ซึ่งมุ่งชี้ให้เห็นโอกาสและความท้าทายของ 
การศึกษาระดับอุดมศึกษาในยุคที่ชุมชนเมืองเป็น 
ตัวขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคม	 พร้อมทั้งเฟ้นหา
ทางออกร่วมกันในประเด็นต่างๆ	 อาทิ	 ใครคือผู้ได้รับ
ประโยชนแ์ละผูเ้สยีประโยชนจ์ากการเตบิโตของชมุชน
เมอืง	ความรว่มมอืในระดบันานาชาตเิพือ่สนบัสนนุให้
เมืองต่างๆ	เข้าถึงความรู้ช้ันยอดของโลก	รวมถึงบทบาท
ของสถาบันการศึกษาในการสร้างทักษะและศักยภาพ
ในระดบัชมุชน	ประเทศ	และนานาชาต	ิโดยใชศ้ษิยเ์กา่
เป็นตัวกลางขับเคลื่อนความสำาเร็จ	เป็นต้น
www.britishcouncil.org

ASIAN FESTIVAL OF CHILDREN’S 
CONTENT 2017 (AFCC)
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	 องค์ความรู้และความชำานาญด้าน	STEM	(Science,	Technology,	 
Engineer	 และ	Mathematics)	 มีความสำาคัญเพ่ิมมากข้ึนเร่ือยๆ	 
ในศตวรรษท่ี	21	ในฐานะเคร่ืองมือยกระดับเศรษฐกิจและสังคม
ของประเทศ	ซ่ึงส่วนหน่ึงเป็นผลจากการแข่งขันทางด้านเศรษฐกิจ
ท่ีต้องอาศัยการสร้างสรรค์นวัตกรรมเพ่ือสร้างความแตกต่างและ
ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคท่ีดีกว่าคู่แข่ง	ซ่ึงจะนำาไปสู่
การสร้างมูลค่าเพ่ิมท้ังจากความพอใจท่ีจะจ่ายเพ่ิมข้ึนของ 
ผู้บริโภค	และจากการเพ่ิมผลิตภาพในการผลิตสินค้าและบริการ
	 ในการคดิคน้และสรา้งสรรคน์วตักรรมสมยัใหมจ่ะตอ้งอาศยั
การนำาองค์ความรู้และทักษะหลายๆ	 ด้านมาใช้ประกอบกัน	 
ไม่ว่าจะเป็นความรู้และทักษะในด้านวิทยาศาสตร์ที่ใช้อธิบาย
สิง่ตา่งๆ	ทีเ่กดิขึน้รอบตวั	ความรูค้วามเขา้ใจในเทคโนโลยตีา่งๆ	
ที่ถูกคิดค้นขึ้นเพื่อตอบโจทย์และแก้ไขปัญหาของมนุษย์	 
ความรู้และความสามารถด้านคณิตศาสตร์ในการคิดวิเคราะห์
ที่ถือเป็นส่วนประกอบสำาคัญในทุกศาสตร์	 รวมถึงความรู้ 
ความชำานาญดา้นวศิวกรรมในการนำาความรูด้า้นวทิยาศาสตร	์
เทคโนโลยี	 และคณิตศาสตร์	 มาประกอบกันเพื่อสร้างสรรค์ 
ผลงานและนวัตกรรม	

	 การเรียนรู้ที่เรียกว่า	STEM	Education	จึงมีความสำาคัญ
ในฐานะแนวทางการเรียนรู้ที่อาศัยการบูรณาการความรู้ใน	 
4	ศาสตร์เข้าด้วยกัน	ผนวกกับการนำาทักษะการคิดสร้างสรรค์
และการออกแบบเข้ามาประกอบการเรียนรู	้ ผ่านกระบวนการ

STEM Education  การเรียนรู้ในศตวรรษทำี่ 21

เรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติจริง	 โดยมีโจทย์และเป้าหมายที่ชัดเจน	
เพื่อฝึกให้เด็กรู้จักการคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์	 การคิดเพื่อ
แก้ไขปัญหาหรือพัฒนา	การคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม	และการคิด
นอกกรอบเพื่อหาคำาตอบและทางเลือกที่แตกต่างหลากหลาย	
 STEM	 Education	 จึงเป็นแนวทางการเรียนรู้ของคน 
ยคุใหมท่ีเ่นน้การคดิวเิคราะหแ์ละใชค้วามคดิสรา้งสรรคใ์นการ
ค้นหาคำาตอบ	เป็นการพัฒนาความรู้และทักษะจากการลงมือ
ปฏิบัติจริง	ส่งผลให้เด็กเกิดความเข้าใจอย่างถ่องแท้	ช่วยให้เด็ก
สามารถค้นพบความชอบและตัวตนของตนเอง	เป็นการเรียนรู้
ทีส่รา้งแรงบนัดาลใจใหก้บัเดก็ในการทีจ่ะพฒันาตอ่ยอดตอ่ไป	
การเรียนรู้แบบ	STEM	Education	มิได้จำากัดอยู่แค่เพียงใน
โรงเรียนเท่านั้น	 แต่ยังสามารถนำาไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ให้กับเด็กได้ในทุกๆ	ที่	ไม่ว่าจะเป็นที่บ้านและในสังคม	เพราะ
การดำาเนินชีวิตของเด็กก็คือการเรียนรู้ท่ีต้องอาศัยการบูรณาการ
ความรู้และทักษะต่างๆ	ในทุกด้าน	เพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจและ
ส่งเสริมให้เด็กลงมือทำาจริง
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กลับมาอีกครั้งกับมหกรรมสนุกคิด

โดย คณะกรรมการบูรณาการด้านพิพิธภัณฑ์
และแหล่งเรียนรู้

 เพ่ือร่วมส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชน ส่งเสริมการท่องเท่ียว 
และส่งเสริมให้คนไทยมีจิตส� นึกรู้รักสามัคคี มีความเป็นน้� หนึ่งใจเดียวกัน
จากการเรียนรู้ประวัติศาสตร์และความเป็นมาของชาติไทย
 “ติดปีกความรู้สู่นอกห้องเรียน ปีที่ 2” กลับมาอีกครั้งพร้อมกับ  
61 กิจกรรมการเรียนรู้นอกห้องเรียนในรูปแบบ STEM Education + 
ทักษะที่จ� เป็นในศตวรรษที่ 21 ควบคู่กับการเรียนรู้ด้านศิลปวัฒนธรรม 
ธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อม จาก 17 หน่วยงานของ ส� นักนายกรัฐมนตรี 
กระทรวงกลาโหม กระทรวงทรพัยากรธรรมชาตแิละสิง่แวดลอ้ม กระทรวง
วฒันธรรม กระทรวงวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีกระทรวงศกึษาธกิาร และ 
กรุงเทพมหานคร อาทิ 

   การสาธิตเครื่องบินบังคับวิทำยุ 
   What am I?
   สวนพฤกษศาสตร์ 
   ขบวนการเขาดิน Zoo on the go
   รถพิพิธภัณฑ์สัญจร 
   การประดิษฐ์ภาพสามมิติ POP-UP
   Science Dome “ดาราศาสตร์” 
   Lab IT ตอน “หุ่นยนต์ขนของ (Relay Robot)
   After School Science @ศูนย์วิทำย์
   พิพิธภัณฑ์เด็กกรุงเทำพมหานคร 
   Bot Camp

รายละเอียดเพิ่มเติมที่ www.okmd.or.th/museandlearn2u
และ www.facebook.com/MuseAndLearn2U
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