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ในยุ ค เศรษฐกิ จดิ จิ ทั ล  
ค�ำส�ำคัญที่ได้ยินกันบ่อยคร้ัง  
คือ แพลตฟอร์ม (Platform) 
แล้วแพลตฟอร์มคืออะไร?

ปัจจุบัน ในโลกธุรกิจมีค�ำว่า ธุรกิจแพลตฟอร์ม (Platform Business) 

ซึ่งเข้ามาปฏิวัติรูปแบบการด�ำเนินธุรกิจในหลายวงการ และมีการพัฒนา 

รูปแบบใหม่ๆ ไม่หยุดนิ่ง ส่งผลให้ธุรกิจรูปแบบเดิมที่ไม่มีการปรับตัวต้อง

สะดุดล้มหรือสูญหายไป 

FOR THAILAND 4.0

EDUCATION 
PLATFORM

3
W

o
r

d
 Po

w
er

W



เมื่อโลกธุรกิจมีการสร้างสรรค์แพลตฟอร์มรูปแบบต่างๆ เพ่ือขยายขอบเขตของธุรกิจ 

และเพิ่มขีดความสามารถให้แข่งขันได้ในยุคดิจิทัล แล้วในโลกการศึกษามีการใช้ประโยชน์

จากแพลตฟอร์มหรือไม่ และอะไรคือแพลตฟอร์มการศึกษาส�ำหรับประเทศไทย 4.0 ที่ต้อง

ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรมและองค์ความรู้?

แพลตฟอร์มให้บริการ

รถแท็กซี่ ที่ อ�ำ นวยความ

สะดวกให้ผู ้ให้บริการและ

ผู ้ใช้บริการมาพบกัน โดย

เจ้าของแพลตฟอร์มอย่าง

อูเบอร์ (Uber) และ แกร็บ 

(Grab) ท�ำหน้าท่ีเป็นเพียง

ตั ว ก ล า ง โ ด ย ไ ม ่ ไ ด ้ เ ป ็ น

เจา้ของรถที่ให้บริการ

แพลตฟอร์มการศึกษา
สำ�หรับประเทศไทย 4.0

เคลย์ตัน คริสเต็นเซน (Clayton 

Chr is tensen,  2560)  กล ่าวไว ้ว ่ า 

“นักการศึกษาได้ถกเถียงถึงวิธีการอัน

หลากหลายในการเข ้าถึงเน้ือหาของ

การศึกษาและกระบวนการเรียนรู ้ใน 

ทกุระดบัว่าจ�ำเป็นต้องมกีารเปลีย่นแปลง

ในอนาคต โดยชี้ให้เห็นว่าการศึกษา 

Uber, Grab Taxi

เรยีนรู ้ไม่ว่าจะเป็นในหรอืนอกห้องเรยีน ออนไลน์หรอืออฟไลน์ มรีปูแบบโครงสร้างชดัเจน

หรือไม่ก็ตาม จะหลุดพ้นจากกระบวนการเรียนรู้แบบเดิมที่เคยเป็นมา” นั่นหมายถึงว่า  

แพลตฟอร์มการศึกษาจะกลายเป็นที่ที่ผู้สอนและผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

หรือท�ำกิจกรรมแลกเปลี่ยนที่สรา้งมูลค่าให้แก่ทั้งผู้สอนและผู้เรียน ดังนั้น แพลตฟอร์ม 

การศึกษาท่ีสามารถขับเคลื่อนประเทศไทย 4.0 ได้นั้น ควรเป็นแพลตฟอร์มท่ีสร้าง 

การเข้าถึงองค์ความรูแ้ละนวัตกรรมท่ีช่วยให้ผูส้อนและผูเ้รยีนมปีฏิสมัพันธ์กันได้สะดวก

รวดเร็วขึ้นบนโลกออนไลน์

กล่าวได้ว่าแพลตฟอร์ม คอื พ้ืนทีส่�ำหรบั

ผู ้ผลิตและผู้ซื้อ หรือ ผู ้ให้บริการและผู้ใช้

บริการ มาท�ำธุรกรรมผ่านระบบออนไลน์ที่

สามารถสรา้งมูลค่าให้แก่ทั้ง 2 ฝ่าย

แพลตฟอร์มที่ท�ำให้ผู้ขายสินค้าและผู้ซื้อสินค้ามาเจอ

กันบนโลกออนไลน์ โดยทั้ง อะเมซอน (Amazon) อาลีบาบา 

(Alibaba) และ ลาซาด้า (Lazada) ไม่จ�ำเป็นต้องมีสินค้า

เป็นของตัวเอง

Amazon,  
Alibaba, Lazada

แพลตฟอร์มส�ำหรบัลงประกาศ

ให้เช่าที่พัก รวมถึงค้นหาและจอง

ทีพั่ก ท�ำให้คนทัว่โลกมรีายได้จาก

การให้เช่าห้องว่างผ่านแพลตฟอร์ม

ทีช่่วยอ�ำนวยความสะดวกด้านการ

ติดต่อกับผูเ้ช่าและการรบัช�ำระเงนิ 

Airbnb,  
Nornn

แพลตฟอร์มการกู้ยืมเงิน

ออนไลน์แบบบุคคลต่อบุคคล 

(Peer - to - Peer  Lending)  

ท�ำหน้าทีเ่ป็นจดุเชือ่มโยงระหว่าง

ผู้ท่ีต้องการลงทุนและผู้ต้องการ

กู ้ เงินให ้มาพบกันผ่านระบบ

ออนไลน์

Lending Club
สตางค์ดี.คอม

ตัวอย่าง 
ธุรกิจแพลตฟอร์ม 
ในปัจจุบัน
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จากห้องเรียน  
สู่แพลตฟอร์ม

ปัจจุบัน องค์ความรู้ในศาสตร์ตา่งๆ พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะองค์ความรู้ 

ด้านเทคโนโลยี การเรียนรู้จึงมิได้จ�ำกัดอยู่เพียงแค่การถ่ายทอดความรู้จากผู้สอนสู ่

ผูเ้รยีน ซึง่เป็นการเรยีนการสอนในระบบห้องเรยีนแบบเดมิๆ แต่ต้องมกีารน�ำเทคโนโลยี

มาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน รวมทั้งการส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหา

ความรู้ด้วยตนเองจากสื่อการสอนทุกรูปแบบ ทั้งสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อดิจิทัล ร่วมกับ 

การท�ำงานเป็นกลุม่ และการน�ำสือ่สงัคมออนไลน์ (Social Media) เข้ามาเป็นเครือ่งมอื

ในการพัฒนาการเรียนการสอนให้ทันสมัยยิ่งขึ้น 

ปีเตอร์ ฟิสก์ (Peter Fisk, 2560) 

ได้แสดงวิสยัทศัน์ในหัวข้อ “Changing 

the Game of Education” ไว้ว่าจาก

แนวคิดของการใช้ชีวิตที่ยืนยาวข้ึน 

"100 Year-Life" ส่งผลให้รูปแบบ 

การเรียนรู้มีบทบาทมากขึ้นในสังคม 

โดยเป ็นการเรียนรู ้ต ่อเ น่ืองจาก

โรงเรยีนและมหาวทิยาลยั สูก่ารเรยีนรู ้

ใ น ก า ร ท�ำ  ง า น  แ ล ะ กา ร เ รี ย น รู ้

ตลอดชีวิต "การศึกษา 4.0" จึงเป็น 

วิสัยทัศน ์ส�ำหรับอนาคตของการ

ศึกษาท่ีตอบสนองความต้องการของ 

"อุตสาหกรรม 4.0" หรือการปฏิวัติ

อตุสาหกรรมยุคท่ี 4 ซึง่มคีวามเป็นไปได้ 

ท่ีมนุษย์และเครื่องจักรจะท�ำงานได้

ใกล้เคยีงกันมากจนเกือบแทนทีกั่นได้ 

และความสามารถในการใช้ประโยชน์

จากศักยภาพของเทคโนโลยีดิจิทัล 

ท�ำให้การเชื่อมต่อกับเทคโนโลยีและ

ข้อมูลส่วนบุคคลเป็นไปโดยสะดวก  

อีกท้ังการแข่งขันกันสร้างนวัตกรรม

อย ่างไม ่หยุดย้ังท�ำให ้ เ กิดความ

ต้องการทักษะใหม่และองค์ความรู้

ใหม่เพ่ือให้ทันกับการเปลีย่นแปลง 

ดังน้ัน ในการจัดการศึกษาจึง

ต้องมีการทบทวน (Reeducation) 

แพลตฟอร์มการศึกษาท่ีตอบสนอง

ต่อความต้องการดังกล่าว ซึ่งแน่นอน

ว่าแพลตฟอร์มท่ีผสานความก้าวหน้า

ด้านดจิทัิลและนวัตกรรมการเรยีนรู ้คอื

รปูแบบทีต่อบโจทย์การเรยีนรูส้�ำหรบั

ประเทศไทยในยุค 4.0 มากท่ีสดุ

จากที่กล่าวมาข้างต้น คงมองเห็น 

แนวโน้มของแพลตฟอร์มการศกึษา 4.0 ท่ี

ผนวกเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สือ่สาร (ICT) เข้ามาใช้ในการส่งเสรมิการ

เรียนรู้และพัฒนาเนื้อหาสาระการเรียนรู้ 

ร่วมกับการเรยีนการสอนแบบมปีฏิสมัพันธ์ 

(Interactive Learning) ซึ่งผู้เรียนเป็น 

ผู้ควบคุมการเรียนรู้ของตนเองและสร้าง

ความรู ้ด ้วยตนเอง เช่น แพลตฟอร์ม 

e-Learning หรอื Massive Open Online 

Courses (MOOCs) ซึ่งเป็นการจัดการ

เรียนการสอนออนไลน์ระบบเปิดส�ำหรับ

มหาชน ท่ีคาดว่าจะแพร่หลายมากข้ึนใน

อนาคตอนัใกล้

แนวโน้มท่ีเกิดข้ึนเป็นผลจากการท่ี

คนยุคน้ีใช้ชีวิตอยู่กับเครื่องจักรอัจฉริยะ 

(Smart Machine) มากขึ้น ข้อมูลที่มีอยู่

ทัว่ไปท�ำให้คนมคีวามรูม้ากข้ึน การแสวงหา

ความรูท้�ำได้ง่ายและรวดเรว็ข้ึน เทคโนโลยี 

ปรบัเปลีย่นวิถีชวิีตและวิธีการท�ำงานของ

ผูค้น ตวัแปรด้านระยะทาง เวลา และสถานที่ 

เปลีย่นไป นอกจากน้ี การเชือ่มต่อกับโลก 

(Global Connect) ท�ำให้เกิดการตืน่ตวัใน

การเตรยีมคนเพ่ืออนาคต ดงันัน้ แนวโน้ม

กระบวนการเรยีนรูห้รอืการศกึษาในอนาคต

จงึจ�ำเป็นจะต้องปรบัเปลีย่น โดยค�ำนึงถึง

การสร้างแพลตฟอร์มการศกึษาและเน้ือหา

การเรยีนการสอนท่ีสอดรบักับองค์ความรู ้

ในโลกยุคใหม่ เช่น ความรู้ด้าน STEM 

(Science/Technology/Engineering/

Mathematics) ซึ่งผสมผสานความรู้ด้าน

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 

และคณิตศาสตร์เข ้าด้วยกันเพ่ือการ

สร้างนวัตกรรม ไปจนถึงการประมวลผล

คอมพิวเตอร์ (Computing) ทีเ่ป็นการเรยีน

เกีย่วกบัโปรแกรมทีใ่ช้ควบคมุการท�ำงาน

ของเคร่ืองจกัร เครือ่งกล เพ่ือให้ผูเ้รียนรูจ้กั

สร้างนวตักรรมและรูเ้ท่าทนัเทคโนโลยี

การที่สังคมแห่งการเรียนรู ้ยุคใหม่ 

มุง่เน้นให้ผูเ้รยีนมใิช่เพียงได้รบัความรู ้แต่

ต้องเป็นผู้ที่สร้างสรรค์นวัตกรรม ท�ำให ้

ผูส้อนต้องพัฒนาศกัยภาพของตนเองเช่นกัน 

โดยการปรบัตวัให้ทนัการเปลีย่นผ่านความรู ้

ยุคใหม่ท่ีเป็นไปอย่างรวดเร็วและไม่มีที่

ส้ินสุด ปรับแนวทางการเรียนการสอน

ให้สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้เรียนที่

เปลี่ยนแปลงไป รวมถึงการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีสมัยใหม่เป็นเครื่องมือกระตุ้น

การเรยีนรูข้องผู้เรยีน ซึง่นับเป็นความท้าทาย

อย่างย่ิงส�ำหรบัผูส้อนยุคใหม่ ในการก้าวผ่าน 

การเรยีนการสอนในแพลตฟอร์มเดิมเข้าสู่

ระบบการเรยีนการสอนแบบใหม่ หรอืท่ีเรยีก

ว่า Education Platform for Thailand 4.0

Education Platform for Thailand 4.0 

จงึเป็นแพลตฟอร์มท่ีจะสร้างความเท่าเทยีม

และท่ัวถงึด้านการศึกษาด้วยเทคโนโลยีการ

ส่ือสาร (Communication Technology) 

และทรพัยากรการเรยีนรูแ้บบดจิทิลั (Digital 

Learning Resource) เพ่ือให้ผูค้นทัง้ในเมอืง

และในพ้ืนทีช่นบทห่างไกลสามารถเข้าถึง

องค์ความรูท่ี้มคุีณภาพได้โดยสะดวก ซึง่เป็น

บทบาทและภารกิจท่ีท้าทายของ OKMD ใน

การส่งเสรมิการเรยีนรูน้อกห้องเรยีนส�ำหรบั

คนทุกกลุม่และทกุช่วงวัย
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LEARNING

A-Z

ห้องสมุดมีชีวิตสไตล์ดัตช์ ซึ่ง
รวบรวมและน�ำ เสนอมรดก
ท า ง วั ฒ น ธ ร ร ม ข อ ง เ มื อ ง
เดลฟท์ (Delft) ในรูปแบบไฟล์
อเิลก็ทรอนิกส์และแอปพลเิคชนั

Delft Cultural 
Heritage Browser

D

บริการจากกูเกิลที่ช ่วยให้ครู 
นักเรยีน และผูป้กครอง สามารถ
มอบหมายงาน ส่งงาน ประเมนิผล  
แสดงความคิดเห็น และติดต่อ
สื่อสารกัน

Google 
Classroom

G

โครงการชวนนักอ่านน�ำหนังสือ
ไปซ่อนตามที่ต ่างๆ ผู ้ ท่ีหาเจอ
สามารถน�ำหนังสือไปอ่านได้ แต่
ต้องน�ำกลับมาซ่อนเพ่ือส่งต่อให้
นักอ่านคนถัดไป

Book Fairy

B

กลุ่มบริษัทสตาร์ตอัป (Startup) 
ด้านนวัตกรรมการศึกษา ซึ่งน�ำ
เทคโนโลยมีาใช้ส่งเสรมิการเรยีน
การสอนทัง้ในและนอกห้องเรยีน 

EdTech

แพลตฟอร์มออนไลน์ส�ำหรบัการ
เรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร ์
ประกอบด้วยวิดีโอสื่อการสอนที่
เข้าใจง่าย และเครือ่งมอืตดิตาม
ความก้าวหน้าของนกัเรยีน

HegartyMaths

H

เว็บไซต์ที่ช่วยให้ทุกคนสามารถสร้าง
แอปพลิเคชันส�ำหรับระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ด้วยตัวเอง และติดตั้งลงใน
สมาร์ตโฟนได้ทันที

AndromoA

การจัดการเรียนการสอนแบบ
กลับด้าน โดยให้นักเรียนเรียน
ด้วยตัวเองท่ีบ้านผ่านวิดีโอการ
สอนของคร ูแล้วมาอภปิรายหรอื
ท�ำแบบฝึกหัดในชั้นเรียน

Flipped  
Classroom

F

แอปพลิเคชันในเครือ Pinterest 
ที่ช่วยให้นักอ่านสามารถบันทึก
ข่าวสาร บทความ หรือวิดีโอจาก
เว็บไซต์ต่างๆ ไว้อ่านในภายหลงั  

Instapaper

I

หุ่นยนต์ส�ำหรับเด็กซึ่งออกแบบ
มาเพ่ือให้เด็กเรียนรู้เรื่องไมโคร
คอมพิวเตอร์ การเขยีนโปรแกรม 
และการสร้างหุ่นยนต์ 

mBot

M

แนวทางการ เ รียนรู ้ ซึ่ ง เน ้น 
องค์ความรูท้ีต้่องใช้งานหรอืจ�ำเป็น
ต่อการท�ำงาน เพ่ือให้ผู ้เรียน 
มคีวามรูแ้ละทักษะเพียงพอท่ีจะ
ท�ำงานได้จริง 

Just In Time 
Learning

J

แอปพลิเคชันส�ำหรับสร้างเกม
ตอบค�ำถามออนไลน์ ซึง่ท�ำให้การ
เรยีนรูส้นกุขึน้ รวมถึงช่วยในการ
ประเมนิผลและจดัอนัดบัผูเ้รยีน

Kahoot!

K

ซอฟต์แวร ์ตรวจสอบหน้าจอ
ค อ ม พิ ว เ ต อ ร ์ ข อ ง นั ก เ รี ย น
นักศึกษาในระหว่างเวลาเรียน/
สอบ เพ่ือป้องกันการกระท�ำท่ี 
ไม่เหมาะสม เช่น การโกงการสอบ

LanSchool

L

บรรณารักษ์ยุคใหม่ซึ่งคอย
แนะน�ำหนงัสอืและแหล่งเรยีนรู้ 
ทีห่ลากหลาย ส่วนใหญ่ใช้บลอ็ก 
(Blog) เป็นเครือ่งมอืสือ่สารกับ
กลุม่เป้าหมาย

Cybrarian

C E
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กระดานอัจฉริยะซึ่งสามารถ
ฉายข้อความ ภาพ และวิดีโอ
ความละเอียดสูงจากหน้าจอ
คอมพิวเตอร์ รวมถึงเขียนข้อความ
ด้วยปากกาสไตลสั (Stylus)

Numonics  
Intelliboard

N

บาร์โค้ด 2 มิติ ซึ่งสามารถบรรจุ
คลงัความรูข้นาด 4000 ตวัอกัษร
ที่อ่านได้ผ่านสมาร์ตโฟน เช่น 
การให้ข้อมูลต้นไม้ในโรงเรียน
น�ำ้ยืนวิทยา จงัหวัดอบุลราชธานี 

QR Code

Q

ของเล่นเสริมทักษะที่เปิดโอกาส
ให้เด็กได้ใช้มือวาดภาพ ต่อชิ้น
ส่วน และใช้โค้ดค�ำสัง่แบบง่ายๆ 
เพ่ือควบคุมตัวละครในเกมบน
ไอแพด

OSMO

O

ห ้องสมุดในรั ฐนิ ว เจอร ์ ซี ย ์ 
สหรัฐอเมริกา ที่เน้นส่งเสริมการ
เรียนรู้ผ่านการลงมือท�ำ โดยมี
เครือ่งมอืทนัสมยัไว้ให้บรกิาร เช่น 
หุน่ยนต์และเครือ่งพิมพ์สามมติิ

Piscataway 
Public Library

P

เทคโนโลยีที่ เป ล่ียนหน ้าจอ
สัมผัส (Touch Screen) ให้ม ี
ผิวสัมผัสเหมือนจริง เช่น เล่น
กีตาร์ออนไลน์โดยรู้สึกเหมือน
สัมผัสสายกีตาร์จริง

Tanvas

T

หุ ่นยนต์ท่ีสามารถเสริมสร้าง
พัฒนาการด้านการสื่อสารและ
การเข้าสงัคมให้แก่เดก็ออทิสตกิ  
รวมทั้งส่งเสริมการเรียนรู ้ด้าน
ภาษาแก่เดก็ท่ัวไป

Romibo

R

การจดัการศกึษาท่ีเน้นการเรยีนรู้ 
จากสถานการณ์จริง เพ่ือให ้
ผูเ้รยีนมอีงค์ความรูแ้ละเครือ่งมอืท่ี
เหมาะสมต่อการใช้ชวิีตในโลกจรงิ
นอกห้องเรยีน

Underground  
Education

U

การทดลองของ ซูกาตา มิตรา 
(Sugata Mitra) ที่ให้เด็กยากจน
ใช้คอมพิวเตอร์โดยไม่มีคนสอน 
ซึ่งพิสูจน์ให้เห็นว่าเด็กเรียนรู้ได้
ด้วยตัวเองหากมีเครื่องมือการ
เรียนรู้

School in the 
Clouds

S

ชุมชนออนไลน์ ท่ีส ่งเสริมให ้
นั ก เ รี ย น ฝ ึ ก ฝ น ทั ก ษ ะ ด ้ า น 
การเขยีน ผ่านการเขยีนเรยีงความ
เชงิสร้างสรรค์ในหัวข้อทีส่นใจ

Write About

W

เครื่องมือที่ ใช ้ ในการพัฒนา 
แอปพลิ เคชันส�ำ หรับระบบ
ปฏิบัติการ iOS ซึ่งท�ำงานบน
คอมพิวเตอร์แมค ไอโฟน และ
ไอแพด 

Xcode

X

แหล่งเรียนรู ้และพัฒนาทักษะ
ภาษาอังกฤษจากสื่อมวลชน 
ชื่อดังอย่าง Voice of America 
โดยแบ่งเนือ้หาเป็น 3 ระดบัตาม
พื้นฐานของผู้เรียน  

Voice of America 
Learning English

V

เ ว็บ ไซต ์ ร วบรวม วิดี โอ เ พ่ือ
การศึกษาจากวิทยาลัยและ
มหาวิทยาลัยกว่า 100 แห่ง  
รวมถึงคลปิวดิโีอความรูใ้นหัวข้อ
ต่างๆ จากบุคคลทั่วไป

YouTube EDU

Y

Z
สมาร์ตโฟนที่รองรับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมและ 
ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) อย่างเต็ม 
รูปแบบรุ่นแรกๆ ของโลก 

ZenFone AR
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เด็กปัญญาเลิศ
คือ เด็กที่แสดงออกซึ่งความ

สามารถอันโดดเด ่นด ้านใดด ้าน

หนึ่งหรือหลายด้าน อาทิ สติปัญญา  

ความคิดสร้างสรรค์ ความเป็นผู้น�ำ 

ภาษา ศลิปะ ดนตร ีกีฬา วิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร ์  หรือความสามารถ 

ทางวิชาการสาขาใดสาขาหน่ึง หรือ

หลายสาขา เมื่อเปรียบเทียบกับเด็กท่ี

มีอายุระดับเดียวกัน และอยู่ในสภาพ

แวดล้อมเดียวกัน

ต้นแบบศูนย์พัฒนาปัญญาเลิศ 
(Gifted Center)

สอดคล ้องกับทฤษฎีการเรียนรู ้

ด้วยตนเอง (Constructivism) ภายใต ้

รปูแบบการเรยีนรูต้ามแนวคดิของเปียเจต์ 

(Piaget) ที่มีการเชื่อมโยงกระบวนการ

จัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้ด้วย

ตนเองกับเด็กปัญญาเลิศ ซึ่งสรุปว ่า  

ทัว่โลกมเีดก็ปัญญาเลศิหรอืเดก็ทีม่คีวาม

สามารถพิเศษประมาณร้อยละ 5 ของ 

เด็กนักเรียนท้ังหมด โดยเด็กปัญญาเลิศ

มักมีพฤติกรรมแตกต่างจากเด็กทั่วไปท่ี

อยู่ในวัยเดียวกันอยา่งเห็นได้ชัด

ส�ำหรับประเทศไทย ผศ.ดร.อุษณีย์ 

อนุรุทธ์วงศ์ (2551) ผู้เชี่ยวชาญด้านการ

พัฒนาศักยภาพและอัจฉริยภาพมนุษย์ 

พบว่ามีจ�ำนวนเด็กปัญญาเลิศเฉลี่ย

แล้วไม่น้อยกว่าประเทศอื่นๆ กล่าวคือ  

เดก็ไทยประมาณร้อยละ 3 มแีววท่ีจะเป็น

เด็กอัจฉริยะในแต่ละสาขา แต่ไม่ได้ถูก 

ค้นพบ เพราะเด็กเหล่าน้ีอยู่รวมกับเด็ก

ปกติและกระจายอยู่ตามโรงเรียนต่างๆ 

ท่ัวประเทศ ทุกโรงเรียนมีเด็กปัญญา

เลิศ แต่การค้นหาท�ำได้ยากและบางครั้ง

กว่าจะค้นพบก็สายเกินไป สอดคล้อง

กับงานวิจัยที่ เ ก่ียวข้องกับการจัดการ

เรียนการสอนให้แก่เด็กปัญญาเลิศใน

หลายประเทศ เช่น สหรัฐอเมริกา อังกฤษ 

แคนาดา และออสเตรเลีย ซึ่งพบว่า  

เด็กปัญญาเลศิจ�ำนวนไม่น้อยจ�ำเป็นต้อง

เลกิเรยีนกลางคัน เน่ืองจากไม่สามารถอยู่

ในระบบการศกึษาแบบชัน้เรยีนท่ัวไปเพ่ือ

เรียนในสิ่งที่ตนรู้และเขา้ใจแล้ว

การจัดการศึกษาส�ำหรับเด็กปัญญา

เลิศจึงเป็นดัชนีบ่งชี้แนวโน้มการพัฒนา

ประเทศ ในต่างประเทศถือว่าการจัดการ

ศึกษาส�ำหรับเยาวชนกลุ่มดังกล่าวเป็น 

การลงทุนท่ีได้รับผลตอบแทนสูง โดย

อานิสงส์ที่จะเกิดขึ้นกับสังคมคือเรื่องของ

สิทธิความเท่าเทียมและมนุษยธรรม โดย

เฉพาะการยกระดับคุณภาพการศึกษา

ของประเทศในอนาคต 

SIRIUS MODEL

เน่ืองจากในบางครัง้กระบวนการเรยีน

การสอนในรูปแบบดั้งเดิม (Traditional 

Classroom) หรือ การเรียนรู้โดยการฟัง

บรรยาย (Lecture-Based Learning) 

อาจท�ำให้ผู้สอนมองข้ามเด็กปัญญาเลิศ  

(Gifted Children) ท่ีมีศักยภาพและ 

ความสามารถพิเศษ ท�ำให้ขาดความต่อเน่ือง 

ด้านพัฒนาการในเยาวชนกลุม่ดงักล่าว

การจัดการศึกษาของไทยในอดีต เปน็การจัดกระบวนการเรียนการสอนตามหลักสูตรที่
เน้นเนื้อหาทางวิชาการเปน็หลัก แต่ปัจจุบันมีแนวทางการจัดการเรียนการสอน 

แบบใหม่ที่ค�ำนึงถึงธรรมชาติ ความสนใจ ความแตกต่างระหว่างบุคคล  
และศักยภาพของผู้เรียน เพ่ิมขึ้นเปน็จ�ำนวนมากทั้งในประเทศและต่างประเทศ
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ศูนย์พัฒนาเด็กผู ้มีความสามารถ

พิเศษซิริอุสจัดตั้งข้ึนจากงบประมาณ

สนับสนุนของกองทุนการศึกษาส�ำหรับ

ผู้มีความสามารถพิเศษ หรือ Talented 

and Success Educational Fund ซึ่ง

ก่อตั้งข้ึนในปี พ.ศ.2557 ภายใต้ความ

ร่วมมือระหว่างนักวิทยาศาสตร์ นักกีฬา 

และศิลปินสาขาต่างๆ ของรัสเซีย โดย

มีประธานาธิบดี วลาดิเมีย ปูติน เป็น

ประธาน โดยคดัเลอืกเดก็และเยาวชนท่ีมี

ความสามารถพิเศษ อายุระหว่าง 10-17 ปี  

จากทั่วประเทศจ�ำนวน 600 คน แบ่งเป็น

ด้านศิลปะ 200 คน กีฬา 200 คน และ

วิทยาศาสตร์ 200 คน เพ่ือเข้ารับการ

พัฒนาศักยภาพเป็นเวลา 24 วัน โดยครู 

โค้ช และผูเ้ชีย่วชาญในแต่ละสาขาจากใน

ประเทศและต่างประเทศจ�ำนวน 100 คน 

ภายใน 24 วัน เด็กและเยาวชน

ในค่ายซิริอุสไม่เพียงได้รับการพัฒนา

ศกัยภาพตามสาขาท่ีแต่ละคนถนัด แต่ยัง

ได้รับการถ่ายทอดองค์ความรู้และฝึกฝน

ทักษะในอีกสองสาขาที่เหลือจนครบท้ัง 

3 ด้าน รวมท้ังยังได้รับการสนับสนุนด้าน

การเรียนรู้นอกห้องเรียนและการอ�ำนวย

ความสะดวกเรื่องความเป็นอยู่ในค่าย

อย่างเต็มที่ โดยภายในศูนย์พัฒนาเด็ก 

ผูม้คีวามสามารถพิเศษซริอิสุประกอบด้วย

ทีพั่กหรรูะดับโรงแรม 5 ดาว ห้องพยาบาล  

ห้องสมดุ ศนูย์ ICT โรงอาหาร สระว่ายน�ำ้  

สนามฟุตบอล สนามวอลเลย ์บอล 

สนามบาสเก็ตบอล สนามเทนนิส สนาม

แบดมินตัน โต๊ะปิงปอง ลานสเก็ตน�้ำแข็ง 

ห้องบัลเลต์ ห้องหมากรุก โรงภาพยนตร์ 

ไปจนถึง ร้านกาแฟ ไนต์คลับ สปา และ

โปรแกรมเที่ยวชมเมือง

กล่าวได้วา่ ศูนย์พัฒนาเด็กผู้มีความ

สามารถพิเศษซิริอุสคือต้นแบบส�ำคัญ

ในการจัดต้ังศูนย์พัฒนาอัจฉริยภาพ

และศักยภาพผู ้มีความสามารถพิเศษ 

เชงิบรูณาการ หรอื ศนูย์พัฒนาปัญญาเลศิ  

(Gifted Center) ในประเทศไทย โดยที่

ผ ่ า น ม า ส�ำ  นั ก ง า น เ ล ข า ธิ ก า ร ส ภ า 

การศกึษาได้เข้าร่วมสงัเกตการณ์ค่ายซริอิสุ 

และน�ำมาจัดท�ำโครงการน�ำร่อง “ค่าย

บูรณาการกิจกรรมพัฒนาความเป็นเลิศ

ดา้นวิทยาศาสตร์ กีฬา ดนตรีและศิลปะ” 

หรือ Talented Science, Sport, Music, 

and Art Youth Camp ครั้งที่ 1 เมื่อเดือน

เมษายน พ.ศ. 2560 เพ่ือให้เยาวชนไทยผูม้ี 

ความสามารถพิเศษได้มีโอกาสพัฒนา

ศักยภาพของตนเองตามความถนัด และ

สร้างแรงบันดาลใจให้เยาวชนกลุ่มนี้น�ำ

ความเป็นเลิศในศาสตร์ของตนเองมาใช้

ในการพัฒนาตนเองและประเทศต่อไป

อ้างอิง : �จอมหทยาสนทิ พงษ์เสฐียร (2559), เฉลยีว
ศร ีพิบลูชล (2551), ทรรศนยั โกวทิยากร 
(2551), ส�ำนกังานคณะกรรมการการศึกษา
แหง่ชาต ิ(2552), อษุณยี ์อนรุทุธว์งศ์ 
(2551), Susan Pass (2547) 

นอกจากสหรัฐอเมริกา อังกฤษ แคนาดา และออสเตรเลียแล้ว ประเทศที่มีการจัด 

การเรียนการสอนให้แก่เด็กปัญญาเลิศยังรวมถึง เยอรมนี สิงคโปร์ เกาหลีใต้ จีน 

ไต้หวัน เวียดนาม และรัสเซีย โดยเฉพาะที่เมืองโซชี (Sochi) ของรัสเซีย ได้มีการจัดตั้ง 

ศูนย์พัฒนาเด็กผู้มีความสามารถพิเศษซิริอุส (SIRIUS Educational Center) เพ่ือ 

คัดกรอง พัฒนา และสนับสนุนเด็กที่มีความสามารถพิเศษใน 3 ดา้น คือ  

ประกอบด้วย การวาดภาพ การเล่นดนตรี 

ได้แก่ เปียโน เครือ่งสาย เครือ่งเป่า และเครือ่งตี  

และการออกแบบและก�ำกับท่าทาง ได้แก่  

บัลเลต์และนาฏศิลป์ 

ประกอบด้วย ฟ ิกเกอร ์สเก็ต  

ฮ็อกกี้น�้ำแข็ง และหมากรุก

ประกอบด้วย คณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ 

เคมี และชีววิทยา 

ศิลปะ กีฬา วิทยาศาสตร์
1 2 3
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ชั่วโมงนี้ ดีที่สุด

ปัจจบุนั แนวคดิ Bring Your 
Own Device (BYOD) หรอื การ
เชือ่มต่ออปุกรณอ์เิลก็ทรอนกิส์
ส่ ว น บุ ค ค ล เ ข้ า กั บ ร ะ บ บ
เน็ต เวิ ร์ กของหน่ วยงาน/ 
องค์กรก�ำลังเป็นที่นิยมในภาค
ธุรกิจ และมีการขยายเข้าสู่
แวดวงการศึกษาทั่วโลก

ในปี พ.ศ. 2559 คณะกรรมาธิการ
ยุโรปได้เผยแพร่เอกสารเก่ียวกับการ
อนุญาตให้นักเรียน นิสิต นักศึกษาน�ำ
โทรศัพท์มอืถือ แท็บเลต็ หรอืคอมพิวเตอร์
โน้ตบุ๊กส่วนตัวมาใช้ในห้องเรียน โดยชี้วา่
มีทิศทางเชิงบวกในหลายประเทศ และมี
แนวโน้มการน�ำแนวคิด BYOD มาใช้ใน
สถานศึกษาในยุโรปสูงขึ้นเรื่อยๆ

ทว่า Bring Your Own 
Device ยังเปน็เรื่องยากใน

ระบบการศึกษาไทย

ปัญหาส�ำคัญอยู ่ที่บุคลากรทาง 
การศึกษาของไทยจ�ำนวนหน่ึงยังตาม
เทคโนโลยีไม่ทัน ดังท่ี ภาสกร เรืองรอง 
(2557) ได้ให้ข้อเสนอแนะไว้ในการวิจัย
เร่ือง เทคโนโลยีการศึกษากับครูไทย
ในศตวรรษท่ี 21 ว่าควรมีการส่งเสริม
และเปิดมุมมองของการพัฒนาครูใน
ศตวรรษท่ี 21 โดยหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง
จะต้องก�ำหนดนโยบายเพ่ือเป็นกรอบใน 
การผลติและพัฒนาคร ูก�ำหนดมาตรฐาน

BLENDED 
LEARNING

วิชาชีพครู พัฒนาหลักสูตรครูในสถาบัน
อุดมศกึษาให้สอดคล้องกับสภาพปัจจบุนั 
จัดอบรมให้ความรู ้และปรับทัศนคติ
ของครูในการจัดการเรียนรู ้สมัยใหม่  
ส่งเสริมให้ครูน�ำเทคโนโลยีเข้ามาช่วยใน 
การจัดการเรียนการสอนและพัฒนา
ตนเอง รวมท้ังใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่ อสาร เข ้ ามาช ่ วยในการ
พัฒนาครู ตลอดจนสร้างระบบการโค้ช  
(Coaching) โดยให้ครทูีม่คีวามเชีย่วชาญ
ในการจัดการเรียนการสอนเป็นผู ้ฝ ึก
ปฏิบัติให้แก่ครูที่ยังขาดความช�ำนาญ 

การน�ำระบบการโค้ชมาใช้ในยุคการ
ศึกษา 4.0 จึงอาจเป็นการล้มกระดาน
ส่ิง ท่ี เคยเป ็นมาในอดีต  จากเดิมที่ 
ครูอาวุโสเป็นพ่ีเลี้ยงให้แก่ครูใหม่หรือ 
ครูฝึกสอน มาสู่ยุคท่ีครูรุ่นใหม่กลายเป็น
โค้ชให้แก่ครูอาวุโส โดยเฉพาะในเรื่อง
เกี่ยวกับเทคโนโลยีการศึกษา

Blended Learning จึงน่าจะ
เปน็ค�ำตอบที่ดีส�ำหรับแวดวง

การศึกษาไทยในชั่วโมงนี้

อ้างอิง : �คณะกรรมาธกิารยโุรป (2559),  
ภาสกร เรอืงรอง (2557),  
Ambient Insight (2560)
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ดังนั้น ไม่วา่จะเปน็ BYOD 
หรือ Face-to-Face จะ 

Online หรือ Offline หัวใจ
ส�ำคัญในยุคเปลี่ยนผ่านนี้ก็คือ
การน�ำ Blended Learning 

มาใช้โดยค�ำนึงถึงความ 
เสมอภาคทางการศึกษา ซึ่ง
อาจกล่าวได้วา่เปน็แนวทางที่
เหมาะสมที่สุดส�ำหรับบริบท

การศึกษาไทยที่ก�ำลัง 
ก้าวไปสู่ยุค 4.0

Blended Learning  
คือค�ำตอบสุดท้าย

Blended Learning อาจดเูหมอืนเป็น
แนวโน้มใหม่หรอืเป็นบนัไดขัน้พักระหว่าง
การเปล่ียนผ่านจากยุค Lecture-Based 
Learning สูยุ่ค Online-Based Learning 
ของไทย เ น่ืองจากเป ็นช ่วงเวลาท่ีม ี
การผสมผสานกันระหว่างครูสองรุ่น คือ 
ครอูาวุโสกับครรูุน่ใหม่ ผ่านการบรูณาการ
ระหว่างการเรียนการสอนในชั้นเรียนกับ
การให้ความรูผ่้านระบบออนไลน์ แต่หลกั
ใหญ่ใจความของ Blended Learning ก็
คือการค้นหาเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพที่
จะเข้ามาช่วยเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
และสร้างสมดุลในเรื่องการใช้เวลาใน 
ชั้นเรียนได้อยา่งเหมาะสม

การสร้างส่วนผสมทีก่ลมกล่อมให้แก่ 
ก าร เ รี ยนก า รสอนแบบ B lended 
Learning น้ัน จ�ำเป็นต้องอาศัยบาริสต้า 
(Barista) หรือนักชงมือฉมังที่จะท�ำ
หน้าท่ีผสมระบบการเรียนการสอนแบบ
ดั้งเดิม หรือ Lecture-Based Learning 
ที่มีการเผชิญหน้าระหว่างผู ้ เรียนกับ 
ผู้สอนในชั้นเรียน (Face- to -Face) ให้
ผสานเข้ากับการจดัการเรยีนการสอนผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ต หรือ Online-Based 
Learning อยา่งลงตัว 

Blended Learning จึงเป็นเครื่องมือ
ส�ำคัญในการแสวงจุดร่วม - สงวนจุดต่าง
ระหว่าง Lecture-Based Learning กับ 
Online-Based Learning ทั้งยังเป็นการ
ประนีประนอมระหว่างครูอาวุโสที่คุ้นเคย
กับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมกับครู
รุ่นใหม่ที่เติบโตมากับระบบอินเทอร์เน็ต

เนื่องจากในห้องเรียน Blended 
Learning น้ัน แม้สนับสนุนการจัดการ
เรียนการสอนผ่านระบบออนไลน์ เพ่ือให ้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่าง
ต่อเน่ืองทุกเวลาและทุกสถานท่ี ผ่านส่ือ
การเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ แต่ใน
ขณะเดียวกันก็ยังสนับสนุนการพบปะ
และแลกเปล่ียนในห้องเรียนระหว่าง 
ผู้สอนกับผู้เรียน รวมถึงผู้เรียนกับผู้เรียน
ด้วยกันผ่านการท�ำงานกลุ่ม

“ครู ”  ซึ่ งรับบทบาทบาริสต ้าใน
ระบบการศึกษายุค 4.0 จึงไม่เพียงต้อง
เช่ียวชาญในการใช้เครือ่งไม้เครือ่งมอื ICT 
เพ่ือจัดการเรียนการสอน ยังต้องช�ำนาญ
ในการให้การศกึษาผ่านห้องเรยีนรปูแบบ
ดัง้เดมิ และต้องเป็นนักปรงุมอืฉมงัเพ่ือให้
รสชาติการเรียนรู้ท้ังสองส่วนผสมผสาน
กันอย่างกลมกล่อมอีกด้วย

BARISTA 4.0 กับการศึกษาไทย

Games-Based Learning หรือ เกมการเรียนรู้ เป็นอีกแนวทางหนึ่งของ
การประยุกต์ใช้แนวคิด Edutainment ซึ่งผสมผสานการศึกษา (Education) 
กับความบนัเทงิ (Entertainment) เข้าด้วยกัน โดยเป็นการน�ำเกมเข้ามาใช้ใน
การจดัการเรยีนการสอนเพ่ือตอบโจทย์ผูเ้รยีนท่ีไม่ชอบบรรยากาศเคร่งเครยีด
ในห้องเรียน แนวคิดน้ีก�ำลังเป็นท่ีสนใจในแวดวงการศึกษาท่ัวโลก กระทั่ง
บรษิทัของเล่นชัน้น�ำอย่าง LEGO ยังต้องตัง้แผนกการศึกษาขึน้มาโดยเฉพาะ 
เรียกว่า LEGO Education

โดยปัจจุบันเกมประเภท Serious Game ซึ่งเป็นเกมเพ่ือการเรียนรู้หรือ
เพ่ิมพูนทกัษะ ก�ำลงัได้รบัความนยิมอย่างสงูจากพ่อแม่ผูป้กครองท่ีต้องการให้
เดก็ๆ ใช้ประโยชน์จากแอปพลเิคชนับนสมาร์ตโฟน แท็บเลต็ และคอมพิวเตอร์
พีซี มากกว่าสื่อสังคมหรือเกมคอมพิวเตอร์ที่รุนแรงและอนาจาร 

สถาบนัวิจยัด้านการศึกษา Ambient Insight (2560) คาดการณ์ว่าตลาด
ของ Serious Games หรอื Games-Based Learning จะเตบิโตจาก 1.5 พันล้าน 
เหรยีญสหรฐั หรอืราว 50.75 พันล้านบาท ในปี พ.ศ. 2555 ไปเป็น 2.3 พันล้าน
เหรยีญสหรฐั หรอืราว 77.80 พันล้านบาท ในปี พ.ศ. 2560 ส่วนตลาดเกมการ
เรียนรู้ท้ังหมด ซึ่งครอบคลุมถึงเกมฝึกอบรมทักษะขององค์กรธุรกิจและเกม
เพ่ือการศึกษาทั่วไป คาดว่าจะเติบโตขึ้นจาก 3.9 พันล้านเหรียญสหรัฐ หรือ
ราว 131.94 พันลา้นบาท ในปี พ.ศ. 2555 ไปเป็น 8.9 พันล้านเหรียญสหรัฐ 
หรือราว 301.09 พันล้านบาท ในปี พ.ศ. 2560 โดยรายได้ที่เพิ่มขึ้นส่วนใหญ่
มาจากเกมและแอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟน

ตัวอย่างของ Serious Game ท่ีโด่งดังระดับโลก อาทิ SimCity, Angry 
Birds, Sesame Street และล่าสุดคือเกม DragonBox ซึ่งก�ำลังเป็นท่ีนิยม
ทั้งในอเมริกาเหนือและยุโรป

เกมการเรียนรู้
GAMES-BASED  
LEARNING
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หากกล่าวว่า “เด็กในวันนี้ คือผู้ใหญ่ในวันหน้า” ไทยคงเปน็มหาอ�ำนาจที่อุดมด้วย
ทรัพยากรมนุษย์อันทรงคุณค่าไม่แพ้ใครในโลก เพราะพ่อแม่บางคนให้ลูกท่องตารางธาตุ

ตั้งแต่อยู่ชั้นประถมศึกษา และผู้ปกครองบางส่วนเชื่อว่า “อย่าให้ลูกเล่นเกม” 

เมื่อผู ้ปกครองจ�ำนวนมากมุมานะ

ปลุกปั ้นลูกให้เป็นอัลเบิร์ต ไอน์สไตน์  

ทั้งที่ลูกอาจเห็นคริสเตียโน โรนัลโด หรือ 

คริสเตียน ลูบูแตง เป็นไอดอล แถม

ด้วยจ�ำนวนชั่วโมงที่เด็กไทยคร�่ำเคร่ง 

ปั่นการบ้านในแต่ละคืน น่าจะสะท้อน

การเป็นสังคมที่วิริยอุตสาหะได้อย่างดี 

แต่เหตใุด “คน” ยังเป็นข้อจ�ำกัดเรือ้รงัของ

ชาต ิทีฉ่ดุรัง้การก้าวข้ึนเป็นประเทศ 4.0 ที่

อาศัยการขับเคลื่อนด้วยองค์ความรู้และ

นวัตกรรม? 

การทีเ่รายงัยืนอยู่จดุน้ี อาจเป็นเพราะ

ค่านิยมผิดๆ ท่ีว่า เด็กท่ีจะแข่งขันได้ 

ต้องเป็น “เด็ก (เกรด) 4.0” ในทุกวิชา 

ไม่ว ่าครูจะออกข้อสอบมหาโหดชนิด

ที่ว ่าไม่มีใครในห้องเรียนตอบได้ หรือ 

สัง่การบ้านคดัลายมอืครัง้ละสบิหน้า หรอื

ให้โจทย์ที่ท้าทายเกินวัย (ดังรูป) เช่น ให้

เด็กชั้นอนุบาลศึกษาท่ียังไม่เคยเรียน

เรขาคณติ ยังท่อง A ถึง Z ไม่ได้ เขียนชือ่

รูปทรงต่างๆ เป็นภาษาอังกฤษ ท่ีแม้แต่

ผู้ใหญ่บางคนก็ยังไม่ทราบ! เวลาท่ีเด็ก

ควรจะได้ใช้ในการคิดวิเคราะห์สิ่งที่อยู่ 

รอบตัว แสดงออก วาดฝัน หรอืจนิตนาการ

สิง่ใหม่ๆ จงึลดน้อยถอยลงตามภาระงาน

หลังเลิกเรียน ท้ังท่ีวัยเด็กเป็นช่วงเวลา

ท่ีมนุษย์เรามีความคิดสร้างสรรค์สูงสุด  

น�ำมาซึง่ค�ำถามว่า 

การบ้านของ 
เด็กชั้นอนุบาลปีที ่2  
ในปัจจุบัน

ภาพ : https://pantip.com/topic/32143448

บาลานซ์ 
การบ้าน  
ขาเลาะเปลี่ยน ขาเรียนปลื้ม

HOME-
WORK 
REVOLU-
TION

ปรมิาณ รปูแบบ และ
ระดบัของการบา้นที ่

เหมาะสมอยูต่รงไหน?
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เด็กจะฉลาด ชาติเจริญ 
หรือเด็กจะเอือม  

ชาติเส่ือมเสีย (โอกาส) 
จึงมิใช่แค่การเมือง  

แต่เปน็เรื่องการบ้าน!

ผลงานวิจัยระดับนานาชาติพบว่า ไม่

สามารถหาความเชื่อมโยงระหว่างปริมาณ

การบ้านกับความส�ำเร็จทางการศึกษาได้

อย่างชดัเจน ในทางกลบักัน ปรมิาณการบ้าน

ที่มากเกินไปอาจส ่งผลเชิงลบต่อความ

สามารถของเด็กด้วยซ�้ำ โดยเด็กไทยและ

อติาล ีอายุ 15 ปี ใช้เวลาท�ำการบ้าน 5.6 และ 

8.7 ชั่วโมง/สัปดาห์ตามล�ำดับ แต่กลับได้รับ 

การประเมนิในวชิาวิทยาศาสตร์ต�ำ่กว่าเดก็ชาว 

ฟินแลนด์และญ่ีปุน่ท่ีใช้เวลาท�ำการบ้านเฉลีย่

เพียง 2.8 และ 3.8 ช่ัวโมง/สัปดาห์ แม้แต่

เดก็ชาวเกาหลใีต้ซึง่เป็นประเทศทีม่รีะบบการ

ศึกษาเป็นอนัดบัท่ี 1 ของโลก ยังใช้เวลาท�ำการ

บ้านเฉลีย่เพียงแค่ 3.9 ชัว่โมง/สปัดาห์เท่าน้ัน

ผูส้อนในหลายประเทศ เช่น สหรฐัอเมรกิา 

จงึเสนอให้ยกเลกิการบ้าน แล้วหันไปสนบัสนนุ

การเรียนรู ้ตลอดชีวิตแทน เพราะในโลก 

อนักว้างใหญ่ใบนีม้บีทเรยีนทีม่ค่ีาย่ิงกว่าต�ำรา

เรียนเล่มใด และทุกคนสามารถเสริมสร้าง

ศกัยภาพได้ทุกที ่ทกุเวลา 

อ้างอิง :  www.businessinsider.com/education-homework-differs-around-the-world-2016-11

การบ้านไม่ใช่สิ่งท่ีเป็นพิษภัยหาก

อยู่ในปริมาณและระดับที่เหมาะสมกับ

แต่ละบุคคล เพราะมีส่วนช่วยกระตุ้นให้

เกิดการเรียนรู้นอกห้องเรียน หรือแม้แต่

สร้างปฏิสมัพันธ์ระหว่างเด็กกับผูป้กครอง 

แต่หากมากเกินความพอดี นอกจาก

เยาวชนจะสูญเสียโอกาสท�ำกิจกรรม

เพ่ือพัฒนาสมองและร่างกาย หรือท�ำ

ประโยชน์ต่อส่วนรวมอันจะช่วยสร้าง

เสริมความฉลาดทางอารมณ์แล้ว ยังก่อ

ให้เกิดช่องว่างทางความรู ้มากขึ้นด้วย 

เพราะเด็กบางกลุ ่มมีทุนทรัพย์พอท่ีจะ 

เรียนพิเศษ ท�ำให้ได้เปรียบในการท�ำ 

การบ้านหรือสอบวัดผล แต่รายที่เรียน

ไม่ทนั เมือ่เหน็การบ้านซึง่เน้นทฤษฎีและ

การท่องจ�ำ แทนที่จะกระตุ้นให้เกิดความ

สนใจหรอืความคดิสร้างสรรค์ อาจกลบัรูส้กึ 

เบื่อหน่าย ท้อแท้ จนอาจรู้สึกว่า “เรียน

ไม่ได้” หรืออาจหันไปใช้บริการรับจ้าง

ท�ำการบ้านหรือท�ำรายงานที่มีให้เห็น

อยู ่ทั่วไปบนโลกออนไลน์ การใช้เงิน 

แก้ปัญหาอาจช่วยเดก็ให้อยู่รอดในระยะสัน้  

แต่ผูป้กครองเคยคิดหรอืไม่ว่า สุดท้ายแล้ว 

คนที่คุณรักจะเติบโตท่ามกลางความ 

คุน้ชนิกับการทจุรติโดยไม่รูต้วั

ในท่ีสุด ส�ำนักงานคณะกรรมการ 

การศกึษาขัน้พ้ืนฐาน จงึก�ำหนดแนวปฏบิตัิ

การให้การบ้านนักเรียน ตามประเด็น 

ข้อสัง่การของคณะรกัษาความสงบแห่งชาติ 

(คสช.) โดยก�ำชบัให้ "ครพิูจารณามอบหมาย 

การบ้านให้นักเรยีนอย่างเหมาะสม ไม่ยาก

เกินไป ไม่มากเกินไป และควรมอบหมาย

ให้นักเรียนท�ำงานเป็นกลุ่มมากขึ้น ซึ่งจะ

สอดคล้องกับการด�ำเนินชวิีตจรงิมากกว่า” 

คล้ายคลงึกับแนวทาง "การบ้านคณุภาพ" 

ของ ดร.อมรวิชช์ นาครทรรพ ผูอ้�ำนวยการ

สถาบนัรามจติตซิึง่ระบวุ่า ควรตัง้โจทย์ให้

เข้ากับบรบิทและความสนใจของนกัเรยีน

แต่ละคน เช่น แทนที่จะให้เขียนประวัติ

วัดพระแก้วซึง่ลอกต่อๆ กันได้ ควรเปลีย่น

เป็นการเล่าประวัติและวิเคราะห์สิ่งของ

ในบ้านแทน โดยครมูหีน้าทีเ่รยีนรูจ้ากเดก็ 

รวมทั้งปรับระดับความยากของการบ้าน

ให้ตรงกับพ้ืนฐานของแต่ละคน 

กล่าวได้ว่า การบ้านไม่ควรเป็นแค่

เครือ่งมอืวัดคะแนน แต่เป็นกลไกประเมนิ

และเสริมสร้างความก้าวหน้าของเด็ก

แต่ละคน ปรับปรุงหลักสูตรและแนวทาง

การเรียนการสอนของบุคลากรทางการ

ศึกษาให้ตอบโจทย์ท่ีแท้จริงของเด็ก 

รวมท้ังพัฒนาความสัมพันธ์อันดีภายใน

โรงเรียนและบ้าน ไม่ต่างจากการให้ลูก

เลอืกอ่านหนังสอืเอง พาไปเท่ียวสวนสตัว์ 

ชมการแสดง หรอืเข้าร่วมเป็นอาสาสมคัร 

เปรียบเทียบจ�ำนวนชั่วโมงท�ำการบ้าน
กับอันดับของระบบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน

2.8 5ฟนิแลนด์

ประเทศ จ�ำนวนชัว่โมงท�ำการบา้น 
(ตอ่สัปดาห)์

อนัดบัของระบบการศึกษา 
ขัน้พ้ืนฐาน ประจ�ำป ีพ.ศ. 2557

2.9 1เกาหลใีต้

3.3 38บราซลิ

3.7 37อารเ์จนตนิา

3.8 2ญีปุ่น่

4.6 17อสิราเอล

5.1 23ฝรัง่เศส

6.0 15ออสเตรเลยี

6.1 17สหรฐัอเมรกิา

8.7 25อติาลี

9.7 13รสัเซยี

4.9 6สหราชอาณาจกัร
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ภาพรวมการศึกษาโลก  
พ.ศ. 2558

ภาพรวม
การศึกษาอาเซียน

รวมมิตรตัวเลขการศึกษาของโลก

อ้างอิง : UNESCO (2558)

อ้างอิง :	Human Development Report 2016 
(พ.ศ. 2559)

782 250
12.6

ผู้ใหญ่ เดก็ลา้นคน ลา้นคน

ลา้นคน
ไม่สามารถอ่านออก

เขียนได้
 ไมไ่ดรั้บการศึกษา

ขัน้พ้ืนฐาน

ป ีพ.ศ. 2563 จะขาดแคลน
ครูประถมศึกษา

77.2%

94.6%

94.5%

96.4%

96.7%

93.1%

96.8%

96.3%

79.9%

93.9%

100%

99%

100%

87%

100%

100%

94%

100%

98%

-

4.7

10.1

8.0

12.5

7.9

4.7

11.6

9.3

5.2

7.9

การอา่นออกเขียนได้

การอา่นออกเขียนได้

การอา่นออกเขียนได้

การอา่นออกเขยีนได้

การอา่นออก
เขยีนได้

การอา่นออกเขยีนได้

การอา่นออกเขยีนได้

การอา่นออกเขยีนได้

การอา่นออกเขยีนได้

การอา่นออกเขยีนได้

การฝกึอบรม
ครูประถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครูประถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครูประถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครปูระถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครปูระถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครปูระถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครปูระถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครปูระถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครปูระถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครปูระถมศึกษา

จ�ำนวนปเีฉล่ียที่
ไดรั้บการศึกษา

จ�ำนวนปเีฉล่ียที่
ไดรั้บการศึกษา

จ�ำนวนปเีฉล่ียที่
ไดรั้บการศึกษา

จ�ำนวนปเีฉลีย่ที่
ไดร้บัการศึกษา

จ�ำนวนปเีฉลีย่ที่
ไดร้บัการศึกษา

จ�ำนวนปเีฉลีย่ที่
ไดร้บัการศึกษา

จ�ำนวนปเีฉลีย่ที่
ไดร้บัการศึกษา

จ�ำนวนปเีฉลีย่ที่
ไดร้บัการศึกษา

จ�ำนวนปเีฉลีย่ที่
ไดร้บัการศึกษา

จ�ำนวนปเีฉลีย่ที่
ไดร้บัการศึกษา

ปี

ปี

ปี

ปี

ปี

ปี

ปี

ปี

ปี

ปี

กมั
พู

ชา
มา

เล
เซ

ยี
เวี

ยด
นา

ม

บร
ไูน

ไท
ย

เม
ยีน

มา
สิง

คโ
ปร์

ฟ
ลิปิ

ปิน
ส์

ลา
ว

อิน
โด

นีเ
ซยี

2.0%

6.1%

6.3%

3.8%

4.1%

-

2.9%

3.4%

4.2%

3.3%

45

11

19

10

15

28

-

31

25

17

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

จ�ำนวนนกัเรียนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�ำนวนนกัเรียนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�ำนวนนกัเรียนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�ำนวนนกัเรยีนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�ำนวนนกัเรยีนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�ำนวนนกัเรยีนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�ำนวนนกัเรยีนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�ำนวนนกัเรยีนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�ำนวนนกัเรยีนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�ำนวนนกัเรยีนตอ่
ครปูระถมศึกษา

คน

คน

คน

คน

คน

คน

คน

คน

คน
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การศึกษาเรยีนรูผ่้านอนิเทอรเ์น็ต
ของคนไทยในแตล่ะชว่งวยั

ช่อง YouTube 
ทางการศึกษาทีม่ี
ผูต้ดิตามสูงสุด

อ้างอิง : ส�ำนักงานสถิติแห่งชาติ (2558)

อา้งอิง : Social Blade LLC (2560), VidStatsX (2560)
อ้างอิง : www.class-central.com (2559)

5.05
ลา้นคน

รวม

จ�ำนวน
ผูต้ดิตาม

(ลา้นคน)

จ�ำนวน
วดีทิศัน์

(เรื่อง)

จ�ำนวนครัง้
การเปดิดู
(ล้านครั้ง)

1,005,471

1,313,941

734,626

318,960 296,836

50,085

244,645 200,876

376,670

9.6

6.3

5.5

5.0

4.7

451

87,200

675

331

252

11,260

1,240

536

5,660

356

19.92

26.03

14.55

6.32 5.88

0.99

4.85 3.98

7.46

คน

คน

คน

คน คน

คน

คน คน

คน

รอ้ยละ

รอ้ยละ

ร้อยละ

ร้อยละ รอ้ยละ

รอ้ยละ

รอ้ยละ รอ้ยละ

ร้อยละ

6-10
ปี

11-14
ปี

15-19
ปี

20-24
ปี

25-29
ปี

30-34
ปี

35-39
ปี

40-49
ปี

50-59
ปี

60 ปี
ขึ้นไป

505,355
10.01

คน
รอ้ยละ

การเรยีนรูผ้า่น MOOCs

58
ลา้นคน

จ�ำนวนผูเ้รยีน

700

มหาวทิยาลยั 
มากกวา่

แห่ง

6,850
จ�ำนวนหลกัสูตร

หลกัสูตร

Coursera

ธรุกจิและ
การจดัการ

คณติศาสตร์ 

คอมพิวเตอร์
และการเขียน
โปรแกรม

วทิยาศาสตร์
สังคมศาสตร์

มานษุยวทิยา

การศึกษา
และการสอน

สุขภาพและ
การแพทย์ 

ศิลปะและ
การออกแบบ

วศิวกรรมศาสตร์

FutureLearn Udacity 

23

19.3%

3.64%

17.4%

10.4%
9.82%

9.82%

9.26%

7.68%

6.47%

6.32%

5 4

ลา้นคน

edX 
10
ลา้นคน

XuetangX
6
ลา้นคน

ลา้นคน ลา้นคน
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ซึง่ส่งผลให้เกิดแนวโน้มเก่ียวกบัความ

จ�ำเป็นของกระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

เน่ืองจากรูปแบบการศึกษาแบบเก่าอาจ

ไม่รองรบัอาชพีท่ีเหมาะสมกบัโลกยุคใหม่ 

ผูป้ระกอบอาชพีจงึต้องปรบัตวัและพร้อม

เรยีนรูใ้หม่อยู่เสมอ ส่วนอตุสาหกรรมต้อง

พัฒนาทักษะของลูกจ้างให้เหมาะสมยุค

สมยัย่ิงขึน้ 

รูปแบบการเรียนรู ้ที่ เหมาะสมกับ

ยุคดิจิทัลคือรูปแบบที่สามารถน�ำข้อมูล

ข่าวสารและเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ ซึง่

ไม่ว่าใครกส็ามารถเรยีนรูไ้ด้ แต่ต้องเรยีน

รู้ให้เหมาะสมกับความสนใจและความ

สามารถของแต่ละบุคคลด้วย ปัจจุบันจึง

เกิดรปูแบบการเรยีนรูใ้หม่ขึน้มากมาย ซึง่

นับเป็นโอกาสของคนรุ่นใหม่ที่สามารถ

เลือกรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับ

ตนเองมากทีส่ดุ

ในยุคดิจิทัลซ่ึงข้อมูลข่าวสาร
และเทคโนโลยีท�ำให้ เกิดการ
เปล่ียนแปลงของรูปแบบการ 
เรยีนรูแ้ละการศึกษา องคค์วามรู้
และข้อมูลมหาศาลสามารถหาได้
ง่ายขึ้น ตลาดแรงงานมอีาชพีใหม่
เกิดข้ึน ส่วนอาชีพเก่าบางอาชีพ
กลบัลดความส�ำคญัลง 

10 เทรนด์รูปแบบ 
การเรยีนรูใ้นยคุดจิทิลั

ความก ้ าวหน ้ าทางป ัญญา

ประดิษฐ์ที่คิดอ ่านแทนมนุษย์ได ้

ในบางเรื่องจะเข ้ามาพัฒนาและ

สร ้ างความเปลี่ ยนแปลงให ้แก  ่

ทุกแพลตฟอร์มการศึกษา เช่น ระบบ

พ่ีเลี้ยงอัตโนมัติ ท่ีใช้ข้อมูลจากระบบ

วิเคราะห์ข้อมลูในการให้ค�ำแนะน�ำแก่

ผู้เรียนท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน  

หรื อ  โปรแกรมพูด คุยอัต โนมั ติ 

(Chatbot) ท่ีช่วยในการเรยีนการสอน  

เป็นต้น 

แนวโน ้มการบูรณาการระหว ่าง

แ พ ล ต ฟ อ ร ์ ม ต ่ า ง ๆ  จ ะ ท�ำ  ใ ห ้ เ กิ ด

แพลตฟอร์มการเรียนรู ้ท่ีมีรูปแบบผสม

ผสานมากข้ึน อาทิ หลกัสตูรออนไลน์แบบ

เปิด หรอื Massive Open Online Courses 

(MOOCs) ได้มกีารใช้แพลตฟอร์มอืน่เพ่ือ

สนับสนุนการเรียนรู ้ ไม่ว่าจะเป็นการ 

เผยแพร่วีดทัิศน์บนยูทูป (YouTube) หรอื

ใช้เกมเพื่อดึงดูดความสนใจ เป็นต้น

ปัญญา
ประดิษฐ์ 
(Artificial 
Intelligence: 
AI) 

การบูรณาการ
แพลตฟอร์ม
ออนไลน์

DIGITAL
KNOW- 
LEDGE
TRENDS

แนวการเรียนรู้ยุคดิจิทัล
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อาชีพใหม่ท่ีเกิดขึ้นจากการพัฒนา

ด้านเทคโนโลยีและรูปแบบการเรียนรู้ท่ี

เปลี่ยนไป อาทิ อาชีพครูผู้สอนหลักสูตร

ออนไลน์แบบเปิด นักจัดรายการเพ่ือ 

การเรียนรู ้บนสื่อวีดิทัศน์และโสตทัศน์  

ไปจนถึงนกัวจิารณ์สือ่การเรยีนรูอ้อนไลน์ 

(Commentator หรือ Recommender) 

เป็นต้น

อ้างอิง : �งานศึกษาวิจัย หัวข้อ รูปแบบการเรียนรู้
ส�ำหรับคนรุ่นใหม่ โดย ส�ำนักงานบริหาร
และพัฒนาองค์ความรู้ ร่วมกับมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี (2560)

แนวคิดการระดมความคิดจากกลุ่ม

คนที่หลากหลาย ซึ่งไม่จ�ำกัดอยู่เพียงการ

รวบรวมข้อมูล ความรู้ และสติปัญญา 

แต่ยังรวมถึงแรงงานและเงินทุนด้วย ซ่ึง

ท�ำให้เกิดแพลตฟอร์มการเรยีนรูยุ้คใหม่ท่ี

รวบรวมองค์ความรูแ้ละแลกเปลีย่นเรยีนรู้

ระหว่างผูค้นท่ีมคีวามรูแ้ละประสบการณ์

ด้านต่างๆ เพ่ือการเรยีนรูท่ี้เปิดกว้างย่ิงข้ึน 

เช่น เว็บไซต์สารานุกรมออนไลน์ที่เปิดให้

คนท่ัวไปเข้ามาแบ่งปันความรู้ในเรื่องท่ี

ตนเชี่ยวชาญ 

ภูมิปัญญาจาก
ฝูงชน (Crowd-
sourcing)

รูปแบบการเรียนรู้นอกระบบผ่าน

หลักสูตรออนไลน์แบบเปิด ซึ่งใครก็ตาม 

จากท่ีใดก็ตามในโลก สามารถสมคัรเรยีน

ได้ จะกลายเป็นเทรนด์การศกึษาท่ีเตบิโต

แบบก้าวกระโดด โดยเฉพาะอยา่งยิ่งเมื่อ

หลายแห่งเริ่มมีการมอบประกาศนียบัตร

ให ้แก ่ผู ้ เ รียน และอาจมีการน�ำ  AI 

เข ้ามาช่วยวิเคราะห์ข ้อมูล เพ่ือปรับ 

การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพและ

เข้าถึงผู้เรียนมากขึ้น

หลักสูตร
ออนไลน์แบบ
เปิด (MOOCs)

การใช้สื่อวีดิทัศน์เพ่ือการเรียนรู้หรือ

ประกอบการสอนอาจไม่ใช่เรื่องใหม่ แต่

สื่อวีดีทัศน์ยุคใหม่จะต้องทันสมัยและมี

ลูกเล่นมากขึ้น เช่น วีดิทัศน์รอบทิศ (360 

Video) วีดิทัศน์สามมิติ (3D Video)  

วีดิทัศน์ความเป็นจริงเสมือน (Virtual 

Reality Video) รวมถึงการถ่ายทอดสด

บทเรยีนบนยูทูปหรอืเฟซบุก๊ (Facebook)

ส่ือวีดิทัศน์ 
(Video Media)

คอนเทนต์เสียงกลายเป็นส่ือการ

เรยีนรูท่ี้ได้รบัความนยิมแพร่หลายในยุคนี้  

เพราะนอกจากเหมาะกับพฤติกรรม

ของคนรุ่นใหม่ท่ีอ่านหนังสือน้อยลง ยัง

ช่วยลดความเหล่ือมล�้ำทางการเรียนรู ้

โดยเฉพาะในผู ้พิการทางสายตาหรือ 

ผูส้งูอายุท่ีมปัีญหาด้านสายตา ในอนาคต

เราอาจได้เห็นการบูรณาการระหว่าง 

สือ่โสตทัศน์กับสือ่ข้อความอย่างกว้างขวาง  

รวมทั้งการใช้เสียงสังเคราะห์เพ่ือการฟัง

แบบเร่งด่วน ส�ำหรับการบริโภคข้อมูล 

มากขึ้นในระยะเวลาอันสั้น 

ส่ือโสตทัศน์ 
(Audio Media)

เกมเป็นหน่ึงในรูปแบบการเรียนรู ้

ที่สอดคล้องกับลักษณะนิสัยและความ

สนใจของคนรุ่นใหม่อย่างมาก เกมและ

ของเล่นยุคใหม่ต้องไม่เพียงให้ความรู ้แต่

ยังต้องสามารถเพ่ิมทักษะหลากหลายให้

แก่ผู้เล่น ส่วนการใช้ความเป็นจริงเสมือน 

(VR) ความเป็นจริงเสริม (AR) และ 

ความเป็นจริงผสม (MR) ก็จะช่วยให ้

ผู้ใช้ได้สัมผัสกับประสบการณ์เสมือนจริง  

ช ่ วย เสริมสร ้ างแรงบันดาลใจและ

จนิตนาการได้ด้วย

เกม (Game)

การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือสร้าง

และแบ่งปันข้อมูล รวมถึงแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นต่างๆ มีแนวโน้มท่ีจะถูกน�ำ

มาใช้อย่างหลากหลายมากขึ้น ไม่ว่าจะ

เป็นการสร้างส่ือสังคมเฉพาะกลุ่ม เช่น 

เครือข่ายหางาน การใช้สื่อสังคมเพ่ือ

ค้นหาข้อมูล การติดต่อสื่อสารกับครูและ

เพ่ือนร่วมชั้นผ่านสื่อสังคม รวมถึงสร้าง

เครอืข่ายในการแลกเปลีย่นเรยีนรูร่้วมกัน 

ส่ือสังคมออนไลน์  
(Social Media)

การสร้างรูปแบบการเรียนรู ้ใหม่ๆ 

ผ ่านสื่อการเรียนรู ้ ออนไลน ์จะต ้อง 

ตอบสนองพฤติกรรมการเรียนรู ้ของ 

คนรุ่นใหม่ที่เปลี่ยนแปลงไป เช่น มีหัวข้อ

การเรียนรู ้หลากหลาย และมีรูปภาพ

มากกว่าตัวหนังสือ นอกจากน้ีผู้สอนควร

มีความรู้ในเรื่องที่สอน ซึ่งจะช่วยกระตุ้น

ให้สื่อออนไลน์บนอินเทอร์เน็ตน่าสนใจ

และนา่ใช้งานมากขึ้น

การเรียน
รู้ออนไลน์ 
(e-Learning)

อาชีพใหม่  
(New Cutting-
Edge Jobs) 
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SMART
FARMER

กระบวนการดังกล่าว 
นอกจากเป็นการตัดสิน
ใจจากความตอ้งการของ
ชุมชนแล้ว คนในชุมชน
เองจะเป็นกลจักรส�ำคัญ
ในการขับเคลื่อนแผน
และกลยุทธการพัฒนา
ให้เกิดผลได้จริง และ
น�ำไปสู่การพัฒนาที่เป็น 
รปูธรรมอย่างยัง่ยืนถาวร

ที่ผ่านมา หน่วยงานภาครัฐ หน่วยงานด้านการเกษตร และ
หน่วยงานอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง ตลอดจน สถาบันการศึกษา และ 
ภาคเอกชนไทย ต่างระดมการสนับสนุนทั้งด้านปัจจัยและการ
อบรมเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์ภาคการเกษตรและวิสาหกิจชุมชน
ในภาคการเกษตร เพ่ือสร้างความเข้มแข็งให้แก่เกษตรกรและ 
กลุ่มเกษตรกรของประเทศ

อ้างอิง : �กรมการคา้ระหวา่งประเทศ (2559), 
Technavio (2559), thumbsup (2558) 

ขณะเดียวกัน มีการน�ำองค์ความรู้

ชมุชนซึง่ประกอบด้วยวิถีชวิีต การประกอบ

อาชพี และภูมปัิญญาท้องถ่ิน มาพัฒนาและ

บรหิารจดัการความรูใ้ห้เป็นระบบ รวมถึง

ให้คนในชมุชนประเมนิศกัยภาพของชุมชน

และวางกลยุทธ์การพฒันาชมุชนด้วยตนเอง 

ผ่านการคดิและวางแนวทางท่ีเกิดจากการ

เรียนรู้ร่วมกัน และระดมความคิดร่วมกัน 

เพ่ือสร้างแนวทางการพัฒนาชุมชนท่ีเกิด

จากกระบวนการมส่ีวนร่วมของคนในชมุชน 

ผลกัดนัต่อยอดให้เกิดโดยคนในชมุชน และ

น�ำมาสูก่ารพัฒนาในชุมชนได้จรงิและย่ังยืน 

องค ์ความรู ้และนวัตกรรมด ้าน

การเกษตรท่ีภาครฐัเข้าไปส่งเสรมิในพ้ืนท่ี 

คอื การบรหิารจดัการความรู ้(Knowledge 

Management: KM) ท่ีเป็นระบบและ

ต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ โดยสร้าง

กระบวนการเรียนรู้และพัฒนากลไก

ความคิดและการวางแผน ให้ชุมชน

เข้าใจและสามารถสร้างกลยทุธ์ในการ

พฒันาด้วยตนเอง OKMD จงึได้พัฒนา

กระบวนการเรียนรู ้ผ ่านวิธีการจัดการ 

องค์ความรู ้  (KM) โดยมีรูปแบบการ 

ด�ำเนนิการ ดงันี้

เ ห็ น ได ้ ว ่ า ในการ พัฒนา

ศักยภาพและสมรรถนะเกษตรกร

และชมุชนในแต่ละพ้ืนทีน่ัน้ จ�ำเป็น

อย่างย่ิงทีจ่ะต้องเข้าใจและเข้าถึง

เกษตรกรในพ้ืนที่ ด้วยการรับฟัง

ปัญหา และเรยีนรูปั้จจยัแวดล้อม

และบริบทของชุมชนอย่างรอบ

ด้านผ่านการลงพ้ืนที่จริง จากน้ัน

น�ำข้อมูลกลับมาวิเคราะห์ปัญหา

ทั้งระบบ โดยสังเคราะห์ในแต่ละ

กระบวนการของห่วงโซ่อุปทาน 

(Value Chain) และปัจจยัท่ีส่งผล

ต่อความส�ำเรจ็ในแต่ละกระบวนการ 

ก่อนถ่ายทอดองค์ความรู้ในการ

วางแผนและสร้างกลยุทธ์ให้ชมุชน 

ท้ายท่ีสุดคือ สร้างกระบวนการม ี

ส่วนร่วมของคนในชมุชน ผ่านการ

ระดมความคิด ร่วมกันก�ำหนด 

เป้าหมายและทางเลือกในการ

พัฒนา ประเมนิศักยภาพ และตัดสนิ

ใจเลือกกลยุทธ์ท่ีเหมาะสมให้แก่

ชมุชนของตน 

การจัดการองค์ความรู้มุ่งสู่ 
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นบัตัง้แตเ่ข้าสู่ศตวรรษที ่21 ถือไดว้า่
แวดวงการศึกษาของไทยม ี

ความเปลีย่นแปลงหลายประการ อาทิ 
การส่งเสรมิใหเ้กดิการมส่ีวนรว่มใน 

การจดัการเรียนการสอนของทกุภาคส่วน  
ทัง้ในและนอกระบบโรงเรียน และ 

การสนบัสนนุใหป้ระเทศไทยเปน็
ศูนยก์ลางการศึกษาในกลุ่มประเทศ

เพ่ือนบา้น โดยเฉพาะการจดัการศึกษา
ขัน้พ้ืนฐานนานาชาต ิซึ่งเปน็ไปตาม 
พระราชบญัญติัการศึกษาแหง่ชาต ิ
พ.ศ. 2542 รวมไปถงึการอนมุตัใิห้

จดัตัง้โรงเรยีนนานาชาตเิพ่ิมเตมิจาก
นโยบายเปดิเสรเีมือ่ป ีพ.ศ. 2534 
ท�ำให้มโีรงเรยีนนานาชาติมาเปดิใน

ประเทศไทยมากถึง 120 แหง่ 

ปัจจยัข้างต้นมคีวามเชือ่มโยงและน�ำ
ไปสู่การเปลี่ยนแปลงในวงการการศึกษา
ของไทยท้ังในเชงิคณุภาพและเชงิปรมิาณ 
โดยเฉพาะประเด็นการปฏิรูปการศึกษา
ท่ีเปิดกว้างมากกว่าเดิมในแง่ของสิทธิใน 
การจัดการเรียนรู ้ของหน่วยงานต่างๆ  
ท้ังภาครัฐและภาคเอกชน แม้ว่าจะยังคง
อยู่ภายใต้การก�ำกับดูแลของกระทรวง
ศึกษาธิการก็ตาม

เมื่อประกอบกับกระแสโลกาภิวัตน์
และเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่ท�ำให้การ 
เข้าถึงความรู้เป็นเรื่องง่ายขึ้น แนวโน้ม
ของคนรุ่นใหม่ท่ีนิยมมีบุตรน้อยลง ท�ำให ้
พ ่อแม่สามารถทุ ่มเทด้านการศึกษา
ให ้แก ่ บุตรมากขึ้นกว ่าในอดีต รวม
ทั้งความต้องการของตลาดแรงงานที่
ต้องการบุคลากรที่มีความรู ้และทักษะ
ความช�ำนาญที่หลากหลาย ล้วนมีผลต่อ
หลกัสตูร แนวทางการเรยีนการสอน และ
คุณภาพของสถานศกึษา และถือเป็นโจทย์
หลกัในใจของผูป้กครองและผูเ้รยีน

แ ม ้ ว ่ า โ ร ง เ รี ย น ป ร ะ จ�ำ  จั ง ห วั ด 
โรงเรียนเอกชน โรงเรียนทางเลือก หรือ
โรงเรยีนสาธิต จะมชีือ่เสยีงในด้านคณุภาพ
การจัดการศึกษา ทว่าด้วยข้อจ�ำกัดด้าน
จ�ำนวนนักเรียนท่ีสามารถรับได้ ปัญหา
การคมนาคม และค่าใช้จ่ายที่ใกล้เคียง

กับโรงเรยีนนานาชาต ิจงึเป็นแรงจงูใจให้
พ่อแม่รุ่นใหม่ส่งลูกเข้าเรียนในโรงเรียน
นานาชาตทิีม่มีาตรฐานสากลมากขึน้

ดูเหมือนว่าประเด็นเรื่องมาตรฐาน
สากลท้ังความได ้ เปรียบด ้านภาษา 
ความต่อเน่ืองของโครงสร้างหลักสูตร 
และการเทียบโอน เป็นสิ่งที่ผู ้ปกครอง
ให้ความส�ำคัญในการส่งบุตรหลานเข้า
ศึกษาต่อในมหาวิทยาลัยต่างประเทศ
หรือมหาวิทยาลัยนานาชาติ ซึ่งรัฐบาล
ชุดปัจจุบันมีนโยบายเปิดกว้างให้เข้ามา
ด�ำเนินธุรกิจในประเทศไทย โดยกลุ่ม
ลูกค้าของมหาวิทยาลัยระดับอินเตอร์ไม่
เพียงแค่กลุ่มลูกค้าชาวไทย แต่ยังรวมถึง
ประชาคมอาเซียนและชาวจีนท่ีเป็นกลุ่ม
ลูกค้าหลักของมหาวิทยาลัยเอกชนหลาย
แห่งในเวลานี้

หากมองในแง่การแข่งขันท้ังในเชิง
ธุรกิจและวิชาการ ล้วนมีส่วนกระตุ้นให้
สถาบนัการศกึษาในประเทศไทยท้ังระดบั
ข้ันพ้ืนฐานและระดับอุดมศึกษาต้อง 
เร่งปรับตัวเพ่ือรองรับการแข่งขันท่ีมาก
ข้ึน จึงเป็นท่ีมาของการเปิดหลักสูตร 
สองภาษาและหลายภาษาในสถานศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน รวมถึงการเป ิดหลักสูตร
นานาชาติหรือ International Program 
และการเพ่ิมหลักสูตรที่หลากหลายใน

สถาบนัอดุมศึกษา ท้ังหลกัสตูรมาตรฐาน 
หลกัสตูรเฉพาะทาง หรอืหลกัสตูรระยะสัน้  
เพ่ือรองรับความต้องการของผู ้เรียนที่ 
หลากหลายและเป็นกลุม่ย่อยมากขึน้ โดย
ปัจจุบันมีมหาวิทยาลัยท่ีเปิดหลักสูตร
นานาชาตปิระมาณ 30 แห่ง ทัว่ประเทศ 

นอกจากน้ี การปรับเปลี่ยนระบบ 
การสอบเข้าศึกษาต่อในมหาวิทยาลัยใน
ปี พ.ศ. 2561 เป็นระบบ Clearing House 
ซึ่งก�ำหนดให้ผู้เรียนต้องยืนยันสิทธ์ิการ
เข้าศึกษาเพียงแห่งเดียว ท�ำให้นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายต้องขวนขวาย
หาความรู้นอกห้องเรียนเพ่ิมเติม เป็นผล
ให้ธุรกิจโรงเรยีนกวดวิชาทัง้ออนไลน์และ 
ออฟไลน์เติบโตไปพร้อมกับระบบการ
สอบเข้าและมมีลูค่าทางการตลาดสงูตาม
ไปด้วย

ในทางกลบักัน ปัจจบุนัคนรุน่ใหม่อกี
กลุม่หนึง่มมีมุมองต่อการศึกษาเปลีย่นไป 
จากค่านิยมปริญญามาสู่การเรียนรู้ตาม
ความต้องการทีแ่ท้จรงิ ท�ำให้มโีรงเรยีนและ
มหาวิทยาลัยเฉพาะทางเกิดขึ้นมากมาย 
เช่น สถาบันการจัดการปัญญาภิวัฒน์ 
โรงเรียนสอนท�ำอาหารและขนมอบ ไป
จนถึงโรงเรยีนสอนการแสดง ซึง่เป็นโอกาส
และความท้าทายทางการศกึษาใหม่ๆ ใน
ยุคสงัคมความรู้ 

ทิศทางธุรกิจ
การศึกษาไทย

อา้งอิง : �http://oknation.nationtv.tv/blog/political79-2/2016/08/26/entry-1, https://th.wikipedia.org/wiki/หมวดหมู่:สถาบันอุดมศึกษานานาชาติในประเทศไทย
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เรยีน-รู ้| อา่น 
Amazon Kindle

นวัตกรรมการอ่านหนังสือยุคดิจิทัล จากฝีมือและมันสมองของยักษ์ใหญ่

ในธรุกิจจ�ำหน่ายหนังสอืออนไลน์อย่างอะเมซอน (Amazon) โดยพัฒนาให้เป็น

เครื่องมือท่ีเหมาะกับการอ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ตัวเครื่องมีขนาดกะทัดรัด

และน�้ำหนักเบากว่าหนังสือพ็อกเก็ตบุ๊กท่ัวไป เพ่ือให้พกพาสะดวก โดยมีคลัง

หนังสือนับล้านเล่มจากท่ัวโลกท่ีสามารถส่ังซื้อและดาวน์โหลดมาอ่านได้โดย

ไม่ต้องออกจากบ้าน รวมถึงลูกเล่นต่างๆ ท่ีตอบโจทย์นักอ่านยุคใหม่ อาทิ  

การปรบัขนาดตวัอกัษรตามต้องการ การตรวจสอบความหมายของค�ำศพัท์จาก

พจนานุกรมท่ีติดต้ังอยู่ในเครื่อง ไปจนถึงการให้คะแนนหนังสือ และการแชร์

ประโยคเดด็ให้เพ่ือนอ่านผ่านสือ่สงัคมต่างๆ

รปูแบบการเรยีนรูใ้นยคุดจิทิลั
ไมไ่ด้จ�ำกดัอยูใ่นหอ้งเรยีนหรอื
หอ้งสมดุอกีต่อไป หากแต่ 
ขบัเคลือ่นด้วยการลงมือปฏบิติั 
หรือสัมผัสของจรงิ ผา่นเครือ่งมือ 
และแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ที่มีอยู่
มากมาย แม้แต่ที่บ้าน 

มาท�ำความรู้จักกับ 5  
เอดูเทนเมนต์ (Edutainment) 
ยุคดิจิทัลที่ช่วยให้ทุกคนสามารถ
เรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา และ
ตลอดชีวิต

5
เรยีน-รู ้| ฟัง
Podcast

แอปพลเิคชนัส�ำหรบัการรบัชมและรบัฟังคอนเทนต์ดีๆ  จากท่ัวโลกแบบ

ฟรีๆ  บนอนิเทอร์เนต็ ในรปูไฟล์เสยีงหรอืคลปิวิดโีอการบรรยาย การสมัภาษณ์ 

ทอล์กโชว์ และการแสดงสด แต่บางครัง้อาจพบการน�ำเสนอแบบผสมผสาน 

เช่น วิดีโอและเอกสาร โดยเฉพาะในกลุ่มเนื้อหาด้านการศึกษา เพ่ือให้ 

การเรยีนการสอนมปีระสิทธิภาพย่ิงข้ึน ตัวอย่างพ็อดคาสท์ (Podcast) ท่ีจะช่วย

เพ่ิมพลงัสมองของผูฟั้ง อาทิ TEDTalks ซึง่เน้นให้ความรูแ้ละสร้างแรงบนัดาลใจ  

Stuff You Should Know ซึ่งพูดคุยเก่ียวกับเรื่องควรรู้ในชีวิตประจ�ำวัน  

ไปจนถึงพ็อดคาสต์ท่ีเกี่ยวกับสาขาวิชาต่างๆ เช่น The Podcast History 

of Our World (ประวัติศาสตร์) The Skeptics’ Guide to the Universe 

(วิทยาศาสตร์และดาราศาสตร์) และ Listen Money Matters (เศรษฐศาสตร์ 

การเงนิ และการลงทนุ) 

www.amazon.com

www.apple.com/itunes/podcasts  ภาพ : �www.jessicamurnane.com/get-these-
in-your-ears-my-favorites-podcasts/

Edutainment  
for Everyday 
Learning
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เรยีน-รู ้| แชร์
เชก็กอ่นแชร์

แพลตฟอร์มท่ีท�ำหน้าท่ีตรวจสอบข่าวสารบนโลกออนไลน์ว่าข่าวใดจริง  

ข่าวใดลวง เพ่ือป้องกันการแชร์ข้อมูลท่ีไม่เป็นความจริง ซึ่งอาจส่งผลกระทบต่อ

สงัคมหรอืสร้างความเสยีหายแก่ผูอ้ืน่ โครงการนีเ้กิดขึน้จากแนวคดิของกลุม่ดิจทัิล

เอเจนซรีุน่ใหม่ทีต้่องการสร้างคลงัข้อมลูท่ีเข้าถึงได้ง่าย เพ่ือให้ทกุคนเข้ามาสบืค้น

เรือ่งราวทีส่งสยัและก�ำลงัเป็นประเดน็ในสงัคมขณะนัน้ โดยแสดงผลการตรวจสอบ 

เฉพาะเรือ่งทีส่ามารถพิสจูน์ได้ด้วยเหตผุลทางวิทยาศาสตร์ โดยผูเ้ชีย่วชาญเฉพาะ

ด้านทีเ่ก่ียวข้อง (Inspector) หรอืมแีหล่งข่าวอ้างองิทีน่่าเชือ่ถือ เช่น ส�ำนกัข่าวใน

ประเทศหรือต่างประเทศ อย่างน้อย 2 ส�ำนักข่าวข้ึนไป ท้ังน้ีเพ่ือสร้างสังคมแห่ง

ปัญญาทีส่มาชกิมกีารตรวจสอบข้อมลูก่อนส่งต่อ

เรยีน-รู ้| พิมพ์
MakerBot

เทคโนโลยีการพิมพ์แบบสามมิติท่ีเข ้ามาพลิกโฉม 

โลกแห่งการเรียนรู ้ในปัจจุบัน สร ้างสรรค์โดยทีมงาน 

เมกเกอร์บอต (MakerBot) ซึ่งเป็นผู้ผลิตรายแรกท่ีน�ำเสนอ

เครื่องพิมพ์สามมิติในงานแสดงนวัตกรรมที่ใหญ่ที่สุดของ

โลกอย่าง Consumer Electronics Show (CES) ในปี พ.ศ. 

2553 เมกเกอร์บอตเป็นเครื่องพิมพ์ท่ีใช้กระบวนการเติม 

เน้ือวัสดุเพ่ือท�ำให้ข้อมูลดิจิทัลเกิดเป็นรูปร่างสามมิติท่ีจับ

ต้องได้ และยังมาพร้อมบริการต่างๆ ท่ีรองรับการใช้งานใน

ห้องเรียน เช่น Thingiverse Education เว็บไซต์ท่ีรวบรวม 

บทเรียนและเครื่องมือส�ำเร็จรูปส�ำหรับครูและนักเรียนน�ำไป

ใช้งานร่วมกับเครือ่งพิมพ์สามมติิ โดยสามารถเลอืกสาขาวชิา

หรอืระดบัชัน้ได้ตามความต้องการ  

เรยีน-รู ้| เลน่ 
LEGO   Boost 

ตัวต่อยุคดิจิทัลท่ีเพ่ิงวางจ�ำหน่ายเมื่อเดือนสิงหาคมท่ีผ่านมา 

โดยยังคงเอกลักษณ์ของบล็อกสีสันสดใสสไตล์เลโก้ซึ่งสามารถ

ต่อเป็นรูปทรงต่างๆ ได้ตามจินตนาการ แต่เลโก้บูสต์ (LEGO® 

Boost) ยังมาพร้อมเซ็นเซอร์ มอเตอร์ และแอปพลิเคชันที่ท�ำงาน 

บนสมาร์ตโฟน เพ่ือให้ผูเ้ล่นได้ทดลองสร้างหุน่ตัวต่อ 5 แบบ ได้แก่  

แมว หุ่นยนต์ กีตาร์ รถแทรกเตอร์ และรถยกของ พร้อมเขียน

โปรแกรมแบบง่ายๆ เพ่ือควบคุมให้หุ่นตัวต่อแสดงท่าทางหรือ 

ท�ำสิง่ต่างๆ เช่น ท�ำให้แมวส่ายหางหรอืดืม่นมจากขวด เป็นต้น 

ภาพ : �www.huntoffice.ie/
makerbot-replicator-2-3d-
printer-72-ima00072.html

www.lego.com/en-us/boost

ภาพ : �www.digitaltrends.com/computing/lego-boost-creative-toolbox-pre-order/

www.makerbot.com/education

www.checkgornshare.com

® 
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China Toy Expo 2017
มหกรรมสินค้า เทคโนโลยี และนวัตกรรมของเล่นและ 

ส่ือการเรียนรู ้ส�ำหรับเด็กก่อนวัยเรียนท่ีใหญ่ท่ีสุดในเอเชีย 

ภายในงานประกอบด้วยการจัดแสดงและจัดจ�ำหน่ายสินค้า

ส�ำหรบัเด็ก อาท ิของเล่นเพ่ือการศึกษา ของเล่นอเิล็กทรอนกิส์ 

ของเล่นเสรมิพัฒนาการ สือ่การเรยีนรูส้�ำหรบัเดก็ก่อนวัยเรยีน  

และเครื่องมืออัจฉริยะ ท่ี เ ก่ียวข ้องกับการเรียนรู ้และ 

การพัฒนาทักษะอาชีพ จากผู้ประกอบการด้านเทคโนโลยี

ทางการศึกษาและผูผ้ลติสนิค้าส�ำหรบัเดก็ทัว่โลก โดยมไีฮไลท์

อยู่ที่โซน Trends Corner ซึ่งรวบรวมเทรนด์ของเล่นและสื่อ 

การเรียนรู้จากทั่วโลก การจัดแสดงตัวอยา่งผลงานสรา้งสรรค์

ท่ีได้รับรางวัล CTJPA Annual Innovation Awards รวมถึง 

การเปิดตัวเกมและของเล่นจากบริษัทผู้ผลิตชั้นน�ำ

WHAT’S 
GOING ON

INTERNATIONAL EDUCATION EVENTS 
YOU DON'T WANT TO MISS

Shanghai  
New International 

Expo Centre
สาธารณรัฐประชาชนจีน

18-20
OCT

2017

ภาพ :  
www.worlddidacasia.com

ภาพ : www.china-toy-expo.com/en

10-12
OCT

2017

World Class 
Educational 
Resources 
International Expo 
and Conference 
(WORLDDIDAC  
ASIA 2017) 

เวิลด์ไดแด็ค เอเชีย (Worlddidac 

Asia) เป็นงานมหกรรมการศึกษาและ

การฝ ึกอบรมชั้นน�ำของอาเซียน จัด

ขึ้นเป็นครั้งท่ี 8 ภายใต้แนวคิด “The 

Path to Competence” เพ่ือส่งเสริมให้

นักเรียนนักศึกษาในวันน้ี เป็นผู้มีความรู้

ความสามารถในวันข้างหน้า ภายในงาน

ประกอบด้วยการประชุมผู้น�ำทางการ

ศกึษา (Asia Education Leaders Forum: 

AELF) การแสดงผลงานทางวิชาการ

จากหน่วยงานภาครัฐท้ังในประเทศไทย

และท่ัวภูมิภาคอาเซียน ตลอดจนการจัด

แสดงเทคโนโลยี นวัตกรรม บริการ และ

โซลูชนัเพ่ือการศึกษา ในทุกสาขาวิชาและ

ทุกระดับชั้น จากท้ังในและต่างประเทศ 

ส�ำหรับผู ้บริหารสถาบันการศึกษา ครู 

อาจารย์ นักวิชาการ และผู้เก่ียวข้อง ที่

ก�ำลังมองหาเครื่องมือพัฒนาการเรียน 

การสอนและเพ่ิมประสิทธิภาพครูให ้

พร้อมแข่งขันในยุคดิจิทัล 

ศูนย์การประชุม
แห่งชาติสิริกิติ์ 

กรุงเทพมหานคร

PLAY + 
LEARN = 
PLERN
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PLERN ต่อเนือ่งกับคลิปวิดีโอจากงาน OKMD Knowledge Festival 2017  
ทางเว็บไซต์ www.okmd.or.th/knowledge-festival/video/kf2017

OKMD Knowledge 
Festival 2017 ภายใต้
แนวคิด PLAY & LEARN 
ปนีี้มีแขกรับเชิญ 5 ท่าน
มาเปดิทัศนะ ถ่ายทอด
ประสบการณ์ และ 
องค์ความรู้ที่นา่สนใจ ได้แก่

PLAY + 
LEARN = 
PLERN

ผูช้ว่ยรฐัมนตรแีละผูเ้ชีย่วชาญดา้น
เศรษฐกจิดจิติอลแห่งประเทศเอสโตเนยี  

เปดิเวทเีปน็คนแรก ภายใต้แนวคิด 
“เลน่ เหน็ โลก: ทา้ทายอนาคต สรา้ง

โอกาสใหมใ่หป้ระเทศ” ซ่ึงอาจกล่าวได้
วา่เปน็การ “เลน่ สรา้ง เมือง” มากกวา่ 
จากการใชเ้ทคโนโลยีอนิเทอรเ์น็ตเปน็

เรอืธงในการบรหิารประเทศ 

Mr. Viljar Lubi 

“เปิดกว้างและเรียนรู้โลกตลอดเวลา” 

คือปรัชญาการ “เล่น สร้าง เมือง” ของ 

เอสโตเนีย ด้วยเหตุนี้ เอสโตเนียจึงเปิดกวา้ง

ให้ “ใครก็ได้” เข้ามาท�ำธุรกิจในเอสโตเนีย

ผ่านระบบออนไลน์ เพ่ือเพ่ิมศักยภาพใน

การแข่งขัน และช่วยให้ประเทศได้ซึมซับ

องค์ความรู้ใหม่ๆ ท�ำให้ปัจจุบัน เอสโตเนีย

ครองสถิติชาติที่มีธุรกิจสตาร์ตอัปมากท่ีสุด

ในโลก คือราว 1.3 ล้านธุรกิจ เท่ากับจ�ำนวน

ประชากร 1.3 ล้านคนพอดี

เจ้าของสถาบนั ANGRIZ ปดิเวทดีว้ย 
“เลน่เปน็เรียน: เรียนให้ตา่ง เลน่ใหไ้ด้
ความรู้” ทีย่อ้นประสบการณก์ารเปดิ
โรงเรียนสอนภาษาองักฤษตัง้แต่สมยั
ยงัเปน็นกัศึกษา พร้อมเปดิเผยท่ีมา

ของแรงบนัดาลใจท่ีผลกัดนัให้สถาบนั 
ANGRIZ ประสบความส�ำเร็จไดใ้นวนันี้ 
คอื ความมุง่มัน่ ตัง้ใจ รวมถงึก�ำลงัใจ
และความคดิเห็นจากบรรดาลกูศิษยท์ี่

เปน็เยาวชนคนรุ่นใหม่ 

“ครูลูกกอล์ฟ”
คณาธิป สุนทรรักษ์

นกัออกแบบห้องเรียนแห่ง 
Apostrophy’s Group มาในหวัขอ้ 
“เลน่ ลอง เรยีน: ทดลอง เรียนรู้  

ใส่ไอเดยีสนกุๆ สร้างสรรคก์ารส่ือสาร
ใหมท่ีแ่ตกตา่ง”

พันธวิศ ลวเรืองโชค 

พันธวิศ บอกว่า “ห้องเรยีนแห่งอนาคต” 

ต้องเป็นห้องเรียนที่เปิดโอกาสให้ทุกคนได้

พูด - ท�ำให้เป็น - ให้เห็น และให้แชร์ โดย 

ร่วมมือกับ Thammasat Design School 

ทดลองสร ้างห ้องเรียนอเนกประสงค ์ ท่ี

สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานได้

มากกว่า 20 รูปแบบ

แม้ พันธวิศ จะถ่อมตวัว่า ห้องเรยีนทีเ่ขา

คดิข้ึนมานัน้ไม่ใช่ค�ำตอบสดุท้าย แต่ก็ถือเป็น

จดุเริม่ต้นในการตัง้ค�ำถาม ว่าการศกึษาและ

ห้องเรียนของไทยควรปรับอยา่งไร ปรับแบบ

ไหน และปรับท�ำไม

ผู้อยู่เบือ้งหลงัความอลังการของ  
“The Mask Singer หนา้กากนักร้อง” 
ข้ึนเวทเีปน็คนถดัมา ภายใตแ้นวคิด 
“เล่นใหโ้ดน: ถอดรหัสกลเมด็สู่ความ
ส�ำเรจ็ สร้างคอนเทนตโ์ดนใจคนไทย” 

ชลากรณ์ ปัญญาโฉม

เขาบอกว่าปัจจัยความส�ำเร็จของ The 

Mask Singer อยู่ท่ีหน้าตาทีน่�ำเสนอ (Visual) 

ทัง้ในเรือ่งของเนือ้หาและการผลติ โดยมโีจทย์

หลักคือ หนึ่ง ท�ำอย่างไรก็ได้เพ่ือดึงให้คนดู

รายการสดบนจอโทรทศัน์ สอง เพ่ิมความตลก

และประหลาดใจซึ่งเป็นคอนเทนต์ที่ถูกจริต

คนไทย และสาม ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี

และสื่อสังคมเป็นตัวเร ่งให้เกิดกระแสที ่

แรงและเร็วเพียงข้ามคืน เพียงเท่านี้ก็ท�ำให้ 

The Mask Singer เป็นดงัพยัคฆ์ตดิปีก

เจา้ของเกม ARAYA หรือ อารยา  
เกมล่าผใีนโรงพยาบาลร้างทีด่งัไกลใน
ต่างแดน มาในแนวคดิ “เลน่จนไดด้:ี 

กล้าเดินตามฝัน ลงมอืท�ำในส่ิงทีค่นอืน่
ไดแ้ตค่ดิ”

อารันดร์ อาชาพิลาส 

อารนัดร์ เฉลยกลเมด็ท่ีท�ำให้เขาประสบ

ความส�ำเรจ็ว่า อยู่ท่ีความกล้าทดลองสิง่ใหม่ๆ  

เพราะ ARAYA เกิดจากฝีมือของนักศึกษา

ที่ยังเรียนไม่จบล้วนๆ และเขายังฝากข้อคิด

ถึงผู้บริหารทั้งหลายให้ตระหนักว่า ฝีมือของ

เดก็รุน่ใหม่นัน้มอียู่จรงิ ขณะทีเ่ดก็ๆ เองกต้็อง

เพยีรถามตนเองว่าเราได้ใช้ศกัยภาพสงูสดุที่

มีแล้วหรือยัง
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