


ข�อมูลสถิติและบทว�เคราะห�การเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ตกับทิศทางในอนาคต



บนหนทาง
อันคดเคี้ยวและยาวไกล

 

 การปรับกรอบคิดหร�อมุมมองเกี่ยวกับบทบาทหน�าที่ของห�องสมุดที่พึงมี
ต�อสังคม น�บเป�นจุดเร��มต�นสําคัญของการแปลงโฉมห�องสมุดสู�การเป�นแหล�ง
เร�ยนรู�ยุคใหม�

 น� �คือการปรับตัวตอบสนองกับแรงกดดันรอบด�าน โดยเฉพาะจากผล
ของความก�าวหน�าของเทคโนโลยแีละโลกาภวิตัน�ทีเ่กดิข�น้อย�างรวดเรว็และรนุแรง

 การตั้งคําถามที่ท�าทายต�อการเป�นแหล�งเก็บรักษาทรัพยากรหร�อคลัง
หน�งสือ ไปสู�องค�กรที่เน�นผู� ใช�เป�นศูนย�กลาง ส�งผลสะเทือนต�อรูปแบบการให�
บร�การแบบดั้งเดิม ซึ่งเน�นการสืบค�นและยืมคืน

 ขยายขอบเขตมาสู�การสร�างประสบการณ�การเร�ยนรู�ทีห่ลากหลาย ทัง้รปูแบบ
และเน��อหา คําน�งถึงบร�บทท�องถิ�น และการมีส�วนร�วมหร�อเป�นส�วนหน��งของว�ถี
ชุมชน

 การอํานวยความสะดวกในด�านการสืบค�นสารสนเทศและให�บร�การทรพัยากร
ความรู� อันถือเป�นภารกิจตามปกติ จ�งกลายเป�นเร�่องเดียวกันกับการสร�างสรรค�
นวตักรรมการบร�การทีส่อดคล�องกบัรปูแบบหร�อว�ธ�การเร�ยนรู�ของผู�ใช�ในยคุดจิ�ทลั

 พร�อมกบัการปรบัตวัเปลีย่นแปลงของห�องสมดุ แนวคดิเร�อ่งพืน้ทีส่าธารณะ
(Public Space) ก็มีผู�หยิบยกมากล�าวถึงมากข�้นอย�างน�าสังเกต

 จะว�าไปแล�วห�องสมุดประชาชน (Public Library) ก็มีความเป�นพื้นที่
สาธารณะอยู�แล�วโดยพื้นฐาน

 หากจะพูดให�ชัดยิ�งข�้นก็คือ เป�นพื้นที่สาธารณะเพื่อการเร�ยนรู� (Public 
Space for Learning)

 ซึ่งคําเพียงสั้นๆ น�� ได�แฝงทั้งบทบาทและภารกิจอันสําคัญ กล�าวคือ ต�อง
เป�ดกว�าง ไม�กีดกันหร�อเลือกปฏิบัติ มุ�งส�งเสร�มการเร�ยนรู� และการพัฒนาทักษะ
หร�อให�ความรู�แก�ประชาชน

 หากเน�นกลุ�มเป�าหมายคนทกุช�วงวยั กเ็ร�ยกว�าเป�น Lifelong Learning น��นเอง



 

 ทว�า การส�งเสร�ม “การเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต” น��นไม�ใช�แค�เพียงการส�งเสร�ม
การอ�าน การเร�ยนรู� และพัฒนาห�องสมุด

 โดยส�วนตัว ผมคิดว�ายังมีป�จจัยและองค�ประกอบอื่นอีกมากและบางอย�าง
ก็สําคัญยิ�งกว�า

 เพราะเป�าหมายของการเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต คือการที่บุคคลสามารถกํากับ
การเร�ยนรู�ได�ด�วยตัวเอง (Self-Directed Learning) เป�นคนรักการเร�ยนรู� (Love 
to Learn) และมี Growth Mindset

 บางคนใช�คําสั้นๆ ว�า คิดเป�น หร�อ รู�จักคิด

 ซึง่ออกจะเป�นคาํทีค่ลมุเคร�อ และใครกส็ามารถตคีวามเข�าข�างตนเองได�แบบ
ไม�เคร�งครัดเท�าไรน�ก

 แต�จุดหมายปลายทางของ ‘การเร�ยนรู�’ ก็เป�นเช�นน��นจร�งๆ

 จร�งอยู� การส�งเสร�มการอ�านก็ดี การเร�ยนรู�ก็ดี หร�อการพัฒนาห�องสมุด
ก็ดี มีส�วนสําคัญและจําเป�นต�อการ “คิดเป�น” แต�ก็ยังไม� ใช�เง�่อนไขที่เพียงพอ
หากปราศจากเง�่อนไขทางสังคมและวัฒนธรรม

 สงัคมทีเ่ป�ดกว�าง มเีสร�ภาพในการแสดงความคดิเหน็ ไม�มคีวามเหลือ่มลํา้
ตํา่สงู ผู�คนได�รบัการปลกูฝ�งถงึสทิธ�ทีจ่ะรู� (Right to Know) ปราศจากข�อจาํกดัในการ
เข�าถงึข�อมลูข�าวสาร มบีรรยากาศและวฒันธรรมแห�งการว�พากษ�ว�จารณ� เหล�าน��ย�อม
เอื้อให�ผู�คนเกิดความรักในความรู�

 เมื่อประกอบเข�ากับห�องสมุดคุณภาพสูง พื้นที่สาธารณะเพื่อการเร�ยนรู�
ทีห่ลากหลายและเข�าถงึง�าย กจิกรรมส�งเสร�มการอ�านการเร�ยนรู�ทีส่นกุและเท�าทนั
ความเปลี่ยนแปลง

 จุดหมายของการเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ตย�อมบังเกิดข�้น

 การรวบรวมชุดข�อมูลเพื่อตอบโจทย�ซึ่งครอบคลุมอดีต ป�จจุบัน อนาคต
“การเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต” ของไทยเป�นความตั้งใจแรกเร��มในการทําหน�งสือเล�มน��

 อาจจะดูเหมือนการคิดและทําซํ้าซ�อนกับหน�วยงานที่มีหน�าที่เก็บข�อมูล 
ซึ่งมีคน มีองค�ความรู� มีทรัพยากร ในการจัดเก็บ รวบรวม และเช�่ยวชาญในการ
ว�เคราะห� เร�่องน��อยู�แล�ว



 ถ�าพูดแบบทะเยอทะยานก็คือ เราอยากทําคลังข�อมูลและชุดข�อมูลเร�่อง
เดยีวกนัน��ทีแ่ตกต�างจากทัว่ๆ ไป ในลกัษณะอนกุรมเวลาและภาคตดัขวาง เพือ่ให�เกดิ
การเปร�ยบเทียบ โดยลดความเข�มขร�มแห�งแล�งน�าเบื่อ น�าเสนอให�สวยงามดึงดูด 
เข�าใจง�าย ชวนให�ฉุกคิด

 เราไม�ต�องการช�้น�าการว�เคราะห�ตีความ ขอเพียงแค�รวบรวมข�อมูลสําคัญ
จากแหล�งทีม่คีวามน�าเช�อ่ถอืสงู น�ามาคดัสรรแยกประเดน็ แล�วจดัวางให�เป�นกลุ�ม
ก�อน โดยเช�่อว�าตัวข�อมูลน��นจะเผยให�เห็นถึงข�อเท็จจร�งได�เองอย�างไม�บิดเบือน

 แต� ในฐานะคนทํางานว�ชาการและจ�ตว�ญญาณคนทําสื่อ เราก็อดไม� ได�
ที่อยากจะทดลองเสนอความคิดในเร�่องเกี่ยวกับการเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต ในบางมิติ
ที่สําคัญ จ�งเลือกประเด็นที่คิดว�ามีปรากฏการณ�น�าสนใจ 4 เร�่อง ได�แก� (1) ห�อง
สมุดและพื้นที่การเร�ยนรู� (2) แพลตฟอร�มการเร�ยนรู�ออนไลน� (3) ทักษะจําเป�นกับ
การงานอาช�พอนาคต และ (4) EdTech Startup

 อย�างไรก็ตาม ด�วยข�อจํากัดด�านเวลา ศักยภาพและข�ดความสามารถของ
ผู�เข�ยน มุมมองการว�เคราะห� ในส�วนน��จ�งอาจมีข�อบกพร�อง ทั้งความรอบด�านและ
ลุ�มลึก ผู�อ�านควรระมัดระวังในการน�าไปใช�อ�างอิง

 หน�งสือเล�มน��เป�นผลงานลําดับแรกโดยใช�ช�่อว�า TK Lifelong Learning 
Focus เราตั้งใจจัดทําชุดข�อมูลและบทว�เคราะห� ในลักษณะเช�นน��อย�างต�อเน��อง 
โดยจะอัปเดตข�อมูลสําคัญ เพิ�มเติมข�อมูลใหม� และน�าเสนอบทว�เคราะห�ที่มีความ
เข�มข�นแหลมคมอุดมคุณภาพมากยิ�งข�้น เป�นประจําทุกป�

 …เสียงเพลง The Long and Winding Road ของวงเดอะบีเทิลส�
ดังแว�วมาไกลๆ

 ใช�แล�ว… การเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต กเ็ปร�ยบเสมอืนถนนอนัคดเคีย้วและยาวไกล

 ตราบเท�าทีย่งัมคีนช�วยกนัคดิช�วยกนัแสวงหาเส�นทางทีเ่ร�ยบตรงและสัน้กว�า
ไม�เพยีงจะไปถงึจดุหมายปลายทางได�ในท�ายทีส่ดุ แต�เราอาจช�วยบกุเบกิสร�างสรรค�
เส�นทางใหม�ๆ ให�คนรุ�นต�อไปได�ลองก�าวเดิน เพื่อมุ�งไปยังเป�าหมายที่ไกลกว�าและ
เป�นอนาคตที่เขาเลือก

 ด�วยจ�ตคารวะ
วัฒนชัย ว�น�จจะกูล และคณะผู�จัดทํา
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ข�อมูลผู�จัดทํา

 TK Lifelong Learning Focus issue 01 ข�อมูลสถิติและบทว�เคราะห�การเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ตกับทิศทางในอนาคต พิมพ�ครั้งแรก เมษายน 2564 จํานวนพิมพ� 
2,000 เล�ม ISBN 978-616-8162-12-5 ที่ปร�กษา กิตติรัตน� ป�ติพาน�ช บรรณาธ�การ วัฒนชัย ว�น�จจะกูล กองบรรณาธ�การ ทัศน�ย� แซ�ลิ�ม อัลเบอท ปอทเจส
ป�ทมา เจร�ญกรกิจ เมธาว� ระว�ป�ญญา ภิวัฒน� ป�ณณปาตี ประสานงานการออกแบบ ป�ทมา เจร�ญกรกิจ ออกแบบรูปเล�มและอินโฟกราฟ�ก บร�ษัท ศูนย�สองสตูดิโอ จํากัด 
ประสานงานการผลิต บร�ษัท ศูนย�สองสตูดิโอ จํากัด โทรศัพท� 0 2932 9957 พิมพ�ที่ บร�ษัท ด�านสุทธาการพิมพ� จํากัด โทรศัพท� 0 2966 1600 จัดพิมพ�โดย สถาบัน
อุทยานการเร�ยนรู� สําน�กงานบร�หารและพัฒนาองค�ความรู� (องค�การมหาชน) สําน�กนายกรัฐมนตร� เลขที่ 999/9 อาคารดิ ออฟฟ�ศเศส แอท เซ็นทรัลเว�ลด� ชั้น 17 ถนน
พระราม 1 แขวงปทุมวัน เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร 10330 โทรศัพท� 0 2264 5963-5 โทรสาร 0 2264 5966 เว็บไซต� www.tkpark.or.th 



 รวบรวมสถิติและดัชน�ช�้วัดจากแหล�งข�อมูลที่
น�าเช�่อถือมาน�าเสนอเป�นชุดข�อมูลสําคัญใน 4 มิติ
ซึ่งเกี่ยวโยงหร�อส�งผลกระทบต�อการเร�ยนรู� เพื่อสํารวจ
สุขภาพการเร�ยนรู�ของไทยเปร�ยบเทียบกับโลก มองเหน็
จุดแข็ง จุดอ�อน ของไทยกบัประเทศต�างๆ และชวนให�คิด
ต�อว�าเราควรจะก�าวต�อไปอย�างไร
 มิติที่หน��งด�านการพัฒนามนุษย� แสดงถึงการพัฒนาสภาพ
แวดล�อมเพื่อส�งเสร�มคุณภาพช�ว�ต เช�น โครงสร�างพื้นฐาน สุขภาพ
และความเป�นอยู� การศึกษา เทคโนโลยี ฯลฯ ซึ่งส�งผลต�อการพัฒนา
คุณภาพคน

 มติทิีส่องด�านข�ดความสามารถในการแข�งขนั   แสดงถงึศกัยภาพ
ของประเทศ โดยเลือกน�าเสนอเฉพาะในส�วนที่เกี่ยวข�องกับการเร�ยนรู�
และการพัฒนาคน เช�น ความรู � การศึกษา ทักษะและความพร�อม
ในอนาคต ฯลฯ ซึ่งบ�งช�้ถึงข�ดความสามารถของประชากรในการแข�งขัน
กับประเทศอื่น

 มิติที่สามด�านการศึกษา เจาะลึกเกี่ยวกับคุณภาพการศึกษา ทั้ง
โครงสร�างพืน้ฐานทางการศกึษาและสมรรถนะทางการศกึษา ซึง่สะท�อน
ให�เห็นถึงคุณภาพการเร�ยนรู�ของประชากร ตลอดจนความสามารถใน
การพัฒนาตนเองและสังคม

 และมิติที่สี่ด�านทักษะและนวัตกรรม ว�าด�วยทักษะที่จําเป�นของ
ประชากร ซึ่งเกี่ยวเน��องกับการทํางานในอนาคต ครอบคลุมทั้งเร�่อง
การศึกษา การเร�ยนรู� และความสามารถในการปรับใช�เทคโนโลยีและ
การสร�างสรรค�นวัตกรรม

ประเทศไทยอยู�ตรงไหน
ในโลกการเร�ยนรู�?
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ดัชนีการพัฒนามนุษย์ 2562
World HDI Rank 2019

* จากอันดับทั้งหมด 189 ประเทศ

ที่มา: United Nation Development Programme: UNDP
หมายเหตุ: ค�าคะแนนใช�การป�ดทศนิยม 2 ตำแหน�ง
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147 เมียนมา
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มีค�าคะแนนที่ 0-1ดัชนีการพัฒนามนุษย์ของไทย
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สหรัฐอเมร�กา
เกาหลีใต�
จ�น
ฟ�นแลนด�

ฮองกง
เป�นประเทศที่มีค�า

ความเหลื่อมล้ำสูงที่สุด
ในกลุ�ม HDI Top 10

(เท�ากับเกณฑ�ของภูมิภาค
เอเช�ยตะวันออกและแปซิฟ�ค)

ไทยมีค�าความเหลื่อมลํ้า
(Inequality adjusted Human
Development Index: IHDI)

(ค�าเปอร�เซ็นต�สูง
ยิ�งแสดงถึงความ
เหลื่อมล้ำสูง)

16.9%

+ 3
4.4

8%

0.58

0.78
ดัชนีการ

พัฒนามนุษย�ของไทย

+6
.6 

ป�

ป�15

8.4 ป�

จํานวนป�ที่คาดว�า
เด็กจะได�รับการศึกษา

ป�

ด�านสุขภาพ ด�านการศึกษา

พิจารณาจากปัจจัย 3 ด้าน

ด�านมาตรฐาน
ความเป�นอยู�ที่เหมาะสม

กลุ�มพัฒนาระดับสูงมาก
เช�น เยอรมน� ออสเตรเลยี สงิคโปร� ฟ�นแลนด�

กลุ�มพัฒนาระดับสูง (ไทยอยู�ในกลุ�มนี้)
เช�น อหิร�าน จ�น ยเูครน ไทย
กลุ�มเอเชียตะวันออกและแปซิฟ�ก

กลุ�มพัฒนาระดับปานกลาง
เช�น เว�ยดนาม อนิเดยี ลาว

กลุ�มพัฒนาระดับตํ่า
เช�น ซดูาน อฟักาน�สถาน

0.90

0.75

0.75
0.63

0.50

คาคะแนนเฉลี่ยของกลุมประเทศ (พ.ศ.2562)

ดัชนีการพัฒนามนุษย�
พ.ศ. 2562 ไทยได�คาดัชนี 0.78

70.2 ป�

+7
 ป�

อายุขัยเฉลี่ย
ของประชากร

77.2 ป�

1.1 ดัชนีการพัฒนามนุษย์ Human Development Index: HDI
จัดทําโดย โครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติ (United Nation Development Programme: UNDP)
เกบ็ข้อมูลตัง้แต่ พ.ศ.2533 เป็นต้นมา คือดัชนีทีบ่่งชีคุ้ณภาพการพัฒนามนุษย์ในประเทศนัน้ๆ ว่ามีสภาพ
แวดล้อมทีเ่อือ้ให้คนในประเทศสามารถพัฒนาศักยภาพและเสริมสร้างความสามารถ เลือกทีจ่ะเป็น (being) 
หรือ ทํา (doing) สิง่ทีต่นปรารถนาในชีวิตได้ 
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ติมอร�-เลสเต
0.45

ลาว
0.46

กัมพ�ชา
0.49
พม�า
0.48

พิจารณาจากปัจจัย 6 ด้าน

ที่มา: THE WORLD BANK
หมายเหตุ: ค�าคะแนนใช�การป�ดทศนิยม 2 ตำแหน�ง
  ในรายงานประจำป� 2020 มีข�อมูลทั้งหมด 174 ประเทศ และไม�มีการจัดอันดับ

อินเดีย
0.49

โดยเฉลี่ยเด็กที่เกิดในวันนี้

0.58
คะแนน

0.7

0.6

0.5

0.4

ดัชนีทุนมนุษย์ 2563
World HCI Rank 2020

* จากทั้งหมด 174 ประเทศมีค�าคะแนนที่ 0-1ดัชนีทุนมนุษย์ของไทย

ONLY
จะมีประสิทธิภาพ

เด็กไทย
ใช้เวลาเรียน
เฉลีย่ 12.7 ปี 

แต่คุณภาพ
เทียบเท่า
8.7 ปี

จะมีชีวิตรอด
ถึงอายุ 5 ปี

เด็ก จะมีชีวิตรอด
ถึงอายุ 60 ปี

99%
เด็ก 

การรอดชีว�ต
ของเด็กอายุ
ตํ่ากว�า 5 ป�

ค�าเฉลี่ยจํานวน
ป�การศึกษา

ของเด็ก

5 ปี

การศึกษา
ที่มีคุณภาพเฉลี่ย

คะแนนทดสอบ
เชิงเหตุผล 

เด็กตํ่ากว�า 5 ป�
ที่ไม�แคระแกร็น

การรอดชีว�ต
ของประชากร

(อายุ 15-60 ป�) 

2553 2560 2561 2563

61%
ของศักยภาพทีค่วรจะมี

A

พ.ศ.2563

 เส�นระดับค�าเฉลี่ยของโลก 0.56

 เส�นระดับค�าเฉลี่ยของภูมิภาค 0.59 

ไทยได�คา
ดัชนีรวม

ด�านการศึกษา

0.60
คะแนน

0.61
คะแนน

0.62
คะแนน

87%

สูงกว�าค�าเฉลี่ยของโลก
และของภูมิภาค

0.61 จากคะแนนด�านการทดสอบเชิงเหตุผล(Harmonized Test Scores) 
ไทยตํ่ากว�าหลายประเทศในอาเซียน 

575
คะแนน519

คะแนน452
คะแนน

446
คะแนน

438
คะแนน427

คะแนน

สิงคโปร� 

บรูไนไทย มาเลเซีย กัมพ�ชา
เว�ยดนาม

1.2 ดัชนีทุนมนุษย์ Human Capital Index (HCI) 
จัดทําโดยธนาคารโลก (World Bank) เผยแพร่ครัง้แรก พ.ศ.2561 เพ่ือประเมินคุณภาพของแรงงาน
ในอนาคต จากการพัฒนาเด็กและเยาวชนด้วยศักยภาพสูงสุดทีพ่วกเขาพึงมีหากได้รับการศึกษาและ
การดูแลด้านสุขภาพอย่างเต็มที ่โดยวัดผลรวมของทุนมนุษย์ตัง้แต่เกดิจนถงึอายุ 18 ปี ซึง่พิจารณา 
จากความเสีย่งด้านสุขภาพและการศึกษาของประเทศ 

ป�
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พิจารณาจากปัจจัยช้ีวัด 4 มิติ คํานวณจาก 12 ด�านหลัก และ 103 ด�านย�อย พ.ศ.2562

ดัชนีความสามารถในการแข่งขัน 2562
World GCI Rank 2019

ที่มา: World Economic Forum
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มีค�าคะแนนที่ 0-100ดัชนีความสามารถในการแข่งขันระดับโลกของไทย
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ประเทศ ตลาดแรงงาน
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ระบบนิเวศนวัตกรรม
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สภาพแวดล�อมที่เอื้ออํานวย
เช�น สภาพแวดล�อมของ

หน�วยงาน โครงสร�างพ�้นฐาน

พ.ศ.2562

!

พ.ศ.2549-2561 พ.ศ.2551-2560 พ.ศ.2562
คุณภาพการศึกษา

ระดับประถมศึกษาของไทย
ด�าน

สาธารณสุข
เพ��มข�้น

ด�านการพฒันา
ทกัษะของประชากร

กลบัลดลง

คุณภาพของระบบการศึกษา
w.ศ.2551-2558

ก�อนจะขยับข�้นมาใน
พ.ศ.2559-2560

Ra
nk

 -2
2

!

ด�านโครงสร�าง
พ�้นฐานของไทย

!

Ra
nk

 -2
6

!

67th

Ra
nk

+2
0

ลดลงอย�างต�อเนื่อง

Ra
nk

-7

66th

73rdRa
nk

+4

มีอันดับแย�อย�างต�อเนื่อง มีอันดับแย�อย�างต�อเนื่อง ดีข�้นเพ�ยง 1 อันดับ

Ra
nk

+1Ra
nk

 -3
4
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ไทยเติบโตเพ�ยง
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%

เว�ยดนาม

0.88% 
แซงสหรัฐอเมร�กา

ข�้นเป�นอันดับ

สิงคโปร� 

1ของ
โลกเป�นอันดับที่ 40ไทย

จาก 141

* จากอันดับทั้งหมด 141 ประเทศ

Ra
nk
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(คะแนน 58.1 เป�น 61.5) (คะแนน 67.5 เป�น 68.1)

ด�านความ
สามารถทาง

นวัตกรรมของไทย
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77th 40th
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2.1 ดัชนีความสามารถในการแข่งขันระดับโลก
Global Competitiveness Index: GCI
จัดทําโดยสภาเศรษฐกจิโลก (World Economic Forum : WEF) เป็นดัชนีทีแ่สดงภาพขีดความสามารถ
ในการแข่งขันด้านเศรษฐกจิ สะท้อนจุดแข็ง จุดอ่อนของแต่ละประเทศ เพ่ือเป็นข้อมูลทีส่ามารถนําไปใช้
ในการกาํหนดแนวทางการพัฒนาทิศทางนโยบายในภาคส่วนต่างๆ เพ่ือยกระดับความสามารถและเพ่ิม
ประสิทธิภาพของประเทศ
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ดัชนีความสามารถในการแข่งขันด้านดิจิทัล 2563
World Digital Competitiveness Rank 2020

ที่มา: International Institute for Management Development (IMD)
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2.2 ดัชนีความสามารถในการแข่งขันด้านดิจิทัลระดับโลก
World Digital Competitiveness
จัดทําโดย สถาบันการจัดการนานาชาติ (International Institute for Management Development : IMD)
เพ่ือวัดขีดความสามารถ การยอมรับและความพร้อมของแต่ละประเทศ ในการปรับใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมาเป็น
ตัวขับเคลือ่นและเป็นตัวแปรสําคัญของการพัฒนา ทีจ่ะนําไปสู่การเพ่ิมประสิทธิภาพและสร้างมูลค่าทางเศรษฐกจิ
และสังคม ในการแข่งขันในระดับโลก สู่ทิศทางของยุคเศรษฐกจิดิจิทัล แห่งศตวรรษที ่21 
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3939

* จากอันดับทั้งหมด 63 ประเทศ
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ป�การศึกษาโดยเฉลี่ยของประชากร18.3%

ไทย
สูงกว�าเกณฑ�
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ที่มา: United Nations Development Programme: UNDP
หมายเหตุ: ค�าคะแนนใช�การป�ดทศนิยม 2 ตำแหน�ง, ไอซ�แลนด� และนิวซีแลนด� ได�คะแนนเท�ากัน
  การจัดอันดับจัดทำโดยคณะทำงาน อ�างอิงจากฐานข�อมูล

112

117

137

147

156

154

161

อินโดนีเซีย
0.65
เว�ยดนาม
0.63
อินเดีย
0.56
ติมอร�-เลสเต
0.51
ลาว
0.48
กัมพ�ชา
0.48
เมียนมา
0.46

1

2

3

4

5

5 

เยอรมนี
0.94
นอร�เวย�
0.93
สหราชอาณาจักร
0.93
ฟ�นแลนด�
0.93
ไอซ�แลนด�
0.93
นิวซีแลนด�
0.93

7

8

9

10

24

29

ออสเตรเลีย
0.92
ไอร�แลนด�
0.92
เดนมาร�ก
0.92
สว�เดน
0.92
เกาหลีใต�
0.87
ญี่ปุ�น
0.85

31

73

86

95

98

110

สิงค�โปร�
0.84
มาเลเซีย
0.73
บรูไน
0.7
ไทย
0.68
ฟ�ลิปป�นส�
0.68
จ�น
0.66

พิจารณาจาก

จํานวนป�ที่คาดว�าเด็กจะอยู�ในระบบการศึกษา
(Expected years of schooling index)

อ�างอิงจากอัตราการลงทะเบียนแรกเข�าระบบการศึกษาของเด็ก

จํานวนป�การศึกษาโดยเฉลี่ย
ของผู�มีอายุ 25 ป�ข�้นไป

(Mean years of schooling index)

ดัชนีการศึกษาของไทย ดัชนีการศึกษา 2562
World Education Index 2019

มีค�าคะแนนที่ 0-1

คาคะแนนเฉลี่ยดัชนีการศึกษาของกลุมประเทศ
ตามลำดับการพัฒนา 4 กลุม พ.ศ.2562

กลุ�มพัฒนาระดับสูงมาก
เช�น เยอรมน� ออสเตรเลยี สงิคโปร� ฟ�นแลนด�

กลุ�มพัฒนาระดับสูง (ไทยอยู�ในกลุ�มนี้)
เช�น อหิร�าน จ�น ยเูครน ไทย

กลุ�มพัฒนาระดับปานกลาง
เช�น เว�ยดนาม อนิเดยี ลาว

กลุ�มพัฒนาระดับตํ่า
เช�น ซดูาน อฟักาน�สถาน

กลุ�มเอเชียตะวันออกและแปซิฟ�ก

0.858

0.670

0.531

0.423

0.647

เยอรมนี
เป�นประเทศทีม่ปี�การ
ศกึษาโดยเฉลีย่ของ

ประชากรสงูทีส่ดุในโลก

14.2 ป�
(เยอรมน�กําหนดการ

ศึกษาภาคบังคับที่ 9 ป�) 

การศกึษา
ภาคบงัคบั

ของสิงคโปร�
อยู�ที่10 ป� 

ฟ�นแลนด�
สิงคโปร�12.8 ป� 11.6 ป�การศึกษา

ฟ�นแลนด�
กําหนด

ไว�ที่ 10 ป�

29 ป�ผานมา  (พ.ศ.2533-2562)
ดัชนีการการศึกษา

ของไทยเพ��มข�้น
จํานวนป�การศึกษาโดยเฉลี่ย
ของคนไทยที่อายุ 25 ป�ข�้นไป

จํานวนป�ที่คาดว�าเด็ก
จะได�รับการศึกษาเพ��มข�้น

(ตามรฐัธรรมนญู 2560 ระบใุห�บคุคลมสีทิธิ
เสมอกนัในการรบัการศกึษาไม�น�อยกว�า

12 ป�ทีร่ฐัจดัให�อย�าง ทัว่ถงึและมคีณุภาพ
โดยไม�เกบ็ค�าใช�จ�าย ป.1-ม.6)

ไทยมีค�าความเหลื่อมลํ้า
ด�านการศึกษาคิดเป�น
(Inequality adjusted Human
Development Index: IHDI)

พ.ศ. 2562

+ 6
.6 

ป�15ป�

8.4 ป�  เกณฑ�ของภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกและแปซิฟ�ค 13.4%

7.9 ป�

+ 3
.3 

ป�

4.6ป�

* จากอันดับทั้งหมด 189 ประเทศ

มาเลเซีย
10.4 ป�

เว�ยดนาม
8.3 ป� ไทย

7.9 ป�

+ 7
6.2

3%
ปร

ะม
าณ

3.1 ดัชนีการศึกษา Education index
คือดัชนีการจัดอันดับประเทศในด้านการศึกษา ซึง่เผยแพร่โดยโครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติ (UNDP) 
การศึกษามีบทบาทสําคัญและเป็นองค์ประกอบหลักในการมีชีวิตทีดี่ เป็นพ้ืนฐานในการวัดคุณภาพ
พัฒนาการทางเศรษฐกจิและคุณภาพชีวิตของพลเมือง อันเป็นปัจจัยหลักในการตัดสินว่าประเทศใด
เป็นประเทศพัฒนาแล้ว ประเทศกาํลังพัฒนา หรือประเทศด้อยพัฒนา
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ที่มา: United Nations Development Programme: UNDP
หมายเหตุ: อ�างอิงจากฐานข�อมูลป�ล�าสุดของแต�ละประเทศ

พิจารณาจาก
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82

80

การรู�หนังสือของประชากรที่อายุ 15 ป�ข�้นไป ที่สามารถ
อ�านออกเข�ยนได� โดยสามารถเข�าใจข�อความสั้นๆ
ในชีว�ตประจําวัน และยังครอบคลุมถึงการคํานวณ

และการวัดทางคณิตศาสตร�อย�างง�าย

การรู้หนังสือของคนไทย มีค�าคะแนนที่ 0-100 การรู้หนังสือของโลก 2551-2561
Literacy Rate 2008-2018

2551-25612543 2548 2553 2556 2558
ป�

ในป�จจ�บัน

คะแนน
96.4

คะแนน
93.893.7

คะแนน
93.5

คาเฉลี่ย 10 ป�

92.9
คะแนน คะแนน92.6 คะแนน

773 ล�านคน
ทัว่โลก

ผู้ใหญ่

ยังไม่รู้หนังสือ
617 ล�าน

คน
ไม่รู้หนังสือและขาด

ทักษะด้านคณิตศาสตร์

เด็กและวัยรุ่น

เว�ยดนาม
95
มาเลเซีย
94.9
ไทย
93.8
ลาว
84.7
กัมพ�ชา
80.5

คีร�กีซสถาน 
บาร�เบโดส
99.6
ตองกา
มอลโดวา 
จอร�เจ�ย
99.4

เตริ�กเมนสิถาน
สโลว�เนีย
รัสเซีย
99.7

อิตาลี
99.2

อาร�เจนตินา
99

อุซเบกิสถาน 
ยูเครน 
100

เมียนมา
75.6
อินเดีย
74.4
ติมอร�-เลสเต
68.1

ฟ�ลิปป�นส�
98.2
สิงคโปร�
97.3
บรูไน
97.2
จ�น
96.8
อินโดนีเซีย
95.7

ซานมาร�โน
ลัตเว�ย
เอสโตเนีย
99.9
ทาจ�กิสถาน
ลิทัวเนีย
คาซัคสถาน
99.8

ฮังการ�
ฟ�จ�
โครเอเชีย
99.1

เซอร�เบีย 
โรมาเนีย
มอนเตเนโกร
98.8

3.2 การรู้หนังสือ Literacy Rate
คือ ความสามารถทีจ่ะเข้าใจภาษาในระดับทีเ่หมาะสม สําหรับการติดต่อสือ่สาร และทํางานโดยทัว่ไป
ซึง่เป็นเงือ่นไขสําหรับการดํารงชีวิตในสังคม และเป็นกญุแจสําคัญในการแสวงหาความรู้ พัฒนาทักษะ
และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้คน ซึง่การรู้หนังสือมาจากการส่งเสริมศึกษาขัน้พ้ืนฐาน เพ่ือให้ประชากร
มีความรู้ ความสามารถอย่างเหมาะสม 
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ที่มา: Organisation for Economic Co-operation and Development: OECD
หมายเหตุ: จ�นเข�าร�วมการสอบ PISA 4 มณฑล ได�แก� ป�กกิ�ง, เซี่ยงไฮ�, เจ�ยงซู, เจ�อเจ�ยง

ส�วนใน PISA 2018 เว�ยดนาม ทําคะแนนได�สูงเช�นกัน
แต�ไม�ได�รับการจัดอันดับเนื่องจากยังไม�ได�รับการรับรองผลจาก OECD

พ.ศ.2561 นักเร�ยนไทยพ.ศ.2543-2561
คะแนนสอบ PISA ของไทย

ลดลงอย�างต�อเนื่องและ
ตํ่ากว�าเกณฑ�คะแนนเฉลี่ย

ของโลกมาโดยตลอด

มีกรอบแนวคิดแบบเติบโต
(growth mindset) 

มีสมรรถนะการอยู�ในสังคมโลก 
(global competence) 

คือ การประเมินว�าระบบการ
ศึกษาจะสามารถสร�างเยาวชนที่มี
คุณภาพและจะประสบความสําเร็จ

ไม�ว�าจะอยู�พ�้นที่ใดในโลก

คือ ความเชื่อว�าคนเราสามารถ
พัฒนาตัวเองข�้นได�ตลอดเวลา 
ผ�านการฝ�กฝน ทุ�มเทและมุ�งมั่น
พยายามทําสิ�งใดก็ตามให�สําเร็จ 

ไทยลงทุนด�านการศึกษาถึง 6.2%
ของ GDP สูงกว�าค�าเฉลี่ยประเทศ
ในกลุ�ม OECD ที่ 5.0% แต�กลับ

มีคะแนน PISA ตํ่ากว�าคะแนนเฉลี่ย เว�ยดนาม ทำคะแนนมาแรงทั้ง 3 ว�ชา ใน PISA 2015

PISA ประเมินสมรรถนะ
เพ่ือแก้ปัญหาในบริบท
ของชีวิตจริงท่ีเรียกว่า
ความฉลาดรู้ (Literacy)
ของนักเรียนอายุ 15 ปี
จัดสอบทุก 3 ปี ใน 3 ด้านได้แก่

การอ�าน ความสามารถในการ
อ�านเพ�่อการเร�ยนรู� สามารถทํา
ความเข�าใจ ว�เคราะห�สิ�งที่อ�าน

 และนําไปปรับใช�ได� 

คณิตศาสตร�  ความสามารถใช�
เหตุผล ว�ธีการ และผลลัพท�ทาง

คณิตศาสตร�เพ�่อแก�ป�ญหา อธิบาย
และคาดการณ�ปรากฏการณ�ต�างๆ 

ว�ทยาศาสตร� ความสามารถในการเชือ่ม
โยงสิ�งต�างๆ เข�ากบัประเดน็ทีเ่กีย่วข�อง

กับว�ทยาศาสตร� และแนวคิดทาง
ว�ทยาศาสตร�ได�อย�างมวี�จารณญาณ

คะแนนสอบ PISA 2561
PISA 2018

คะแนนสอบ PISA ของไทย
ด้านการอ่าน
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* จากอันดับทั้งหมด 79 ประเทศ

3.3 PISA
โปรแกรมประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (Programme for International Student Assessment
: PISA) เริม่ขึน้ใน พ.ศ.2543 โดยองค์การเพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกจิและการพัฒนา (Organisation for 
Economic Co-operation and Development: OECD) มีวัตถปุระสงค์ เพ่ือประเมินคุณภาพของระบบ
การศึกษาของประเทศต่างๆ ว่าเยาวชนมีศักยภาพหรือความสามารถพ้ืนฐานทีจํ่าเป็นต่อการดํารงชีวิตในโลก
ทีมี่การเปลีย่นแปลงหรือไม่
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4.1 ดัชนีความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษ
EF English Proficiency Index: EF EPI
จัดทําโดย EF Education First: EF องค์กรการศึกษาเอกชนในระดับนานาชาติทีเ่ชีย่วชาญเรือ่ง
การฝึกอบรมภาษาอังกฤษ เริม่เผยแพร่ครัง้แรกใน พ.ศ. 2554 ภาษาอังกฤษ ถอืเป็นภาษากลางทีใ่ช้
ในการติดต่อสือ่สารระดับโลก เป็นเครือ่งมือหลักในการสร้างความร่วมมือและควาสัมพันธ์ ระหว่าง
ประเทศ การแสวงหาความรู้แลกเปลีย่นข้อมูลและแนวคิด บนสังคมทีไ่ร้พรมแดนทางการสือ่สาร

พิจารณาจาก

*จากอันดับทั้งหมด 100 ประเทศ
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ดัชนีความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษ 2563
EF English Proficiency Index 2020

พ.ศ. 2563 ในการจัดอันดับความสามารถ
ระดับเมือง กรุงเทพฯ ไดคะแนนลดลงมาอยู�

ในระดับต่ำมากจากที่เคยอยู�ในระดับต่ำ

จัดอยู�ในกลุ�มที่มีความสามารถ
ในการใชภาษาอังกฤษต่ำ และ

ต่ำมากมาโดยตลอด

ไทย กรุงเทพฯ

ดัชนีความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษของไทย

การทดสอบเพ�่อดูความสามารถในการใช�ภาษาอังกฤษ ด�านทักษะการอ�าน 
และการฟ�ง ของประเทศที่ไม�ได�ใช�ภาษาอังกฤษเป�นภาษาหลักหร�อภาษาราชการ

จากทั่วโลก โดยแบ�งผลการทดสอบเป�น 5 กลุ�ม คือ กลุ�มที่มีความสามารถ
ในการใช�ภาษาอังกฤษสูงมาก ไปจนถึงตํ่ามากด�านทักษะการอ�าน

ที่มา: EF Education First: EF

ด�านทักษะการฟ�ง
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เป�นประเทศในเอเชียตะวันออก
เฉียงใต� เพ�ยงประเทศเดียว

ที่อยู�ในอันดับ Top 10 ต�อเนื่อง
เป�นป�ที่ 5 (พ.ศ.2559-2563)
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ระดับตํ่ามาก เช�น เมยีนมา อยีปิต� ไทย
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อินเทอร์เน็ตมากทีสุ่ดที่

99.7%

*จากอันดับทั้งหมด 141 ประเทศ

เพ��มข�้น
9.3%

+

4.2 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี ICT adoption     
คือ การปรับตัวและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของประชากร ในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร
จัดเป็นโครงสร้างพ้ืนฐานทีสํ่าคัญ และเป็นปัจจัยหนึง่เพ่ือส่งเสริมให้เกดิการเรียนรู้ ค้นคว้า แลกเปลีย่น
ความคิด และจุดประกายทางนวัตกรรม        

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 2562
ICT adoption 2019

ที่มา: เป�นส�วนหนึ่งของดัชนีความสามารถในการแข�งขันระดับโลก (GCI) จัดทำโดยสภาเศรษฐกิจโลก (World Economic Forum: WEF)

มีค�าคะแนน 0-100การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีของไทย
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พิจารณาจาก

เปอร�เซ็นต�ผู�ใช�อินเทอร�เน็ตของไทย
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พิจารณาจากปัจจัย 3 ด้าน

*จากอันดับทั้งหมด 63 ประเทศ

4.3 ความพร้อมสําหรับอนาคต Future Readiness
คือ ความพร้อมและความยืดหยุ่นในการปรับตัวให้เข้ากบักระแสเทคโนโลยีทีเ่ริม่เข้ามามีบทบาทสําคัญ
การตอบสนองต่อความเปลีย่นแปลง ยอมรับ เรียนรู้และปรับใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเป็นส่วนหนึง่
ของการดําเนินงานต่างๆ ในชีวิตประจําวัน เพ่ือเตรียมความพร้อมสู่การพัฒนาอย่างรวดเร็วในอนาคต   

ที่มา: เป�นส�วนหนึ่งของดัชนีความสามารถในการแข�งขันด�านดิจ�ทัลระดับโลก (World Digital Competitiveness)
 จัดทำโดย สถาบันการจัดการนานาชาติ (International Institute for Management Development: IMD)
หมายเหตุ: ค�าคะแนนใช�การป�ดทศนิยม 2 ตำแหน�ง

ทศันคตติ�อการเปลีย่นแปลง
(Adaptive attitudes) เช�น ทศันคตติ�อโลก
โลกาภวิฒัน� (Attitudes toward globalization)
การค�าปลีกทางอินเทอร�เน็ต (Internet retailing)
การมีส�วนร�วมของประชาชนผ�านช�องทาง
อิเล็กทรอนิกส� (E-Participation)

ความคล�องตัวและการปรับตัว
ทางธุรกิจ (Business agility)
เช�น การประยุกต�ใช�และว�เคราะห�
ข�อมูลขนาดใหญ� (Big Data)
การถ�ายทอดความรู�
(Knowledge transfer)

การใช�เทคโนโลยีดิจ�ทัล (IT integration)
เช�น รัฐบาลอิเล็กทรอนิกส� (E-Government)
ความปลอดภัยทางไซเบอร� (Cyber security)
การละเมดิลขิสทิธิซ์อฟต�แวร� (Software piracy)
การร�วมทุนระหว�างภาครัฐและเอกชน
(Public-privatepartnerships)

2556 2557 2558 2559 2560 2561 2562 2563

อันดับของไทย พ.ศ. 2556-2563 อันดับของไทยในพ.ศ. 2563

ในด�านความคล�องตัวและการปรับตัว
ทางธุรกิจ (Business agility)

พ.ศ. 2559 - 2563
ในรอบ 5 ป� มี 3 ประเทศ
ที่สามารถขยับอันดับเข�าสู Top 10
ใน พ.ศ.2563 ได�แก

ความพร้อมสําหรับอนาคตของไทย ดัชนีความพร้อมสําหรับอนาคต 2563
Future Readiness 2020
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ที่มา: เป�นส�วนหนึ่งของดัชนีความสามารถในการแข�งขันระดับโลก (GCI) จัดทำโดยสภาเศรษฐกิจโลก (World Economic Forum: WEF)

ด�านการสอนให�คิดเชิงว�พากษ� 

อัตราส�วนครูต�อนักเร�ยนในระดับประถมศึกษา  
Pupil-to-teacher ratio in primary education 
อัตราส�วนครูต�อนักเร�ยนที่เหมาะสม จะส�งเสร�มให�
นักเร�ยนจะสามารถเข�าถึงการเร�ยนรู�และได�รับความ
เอาใจใส�จากครูอย�างทั่วถึง ซึ่งจะส�งผลให�เกิดการ
เร�ยนรู�และพฒันาการตามวยัอย�างมปีระสทิธภิาพ

การสอนให�คิดเชิงว�พากษ� 
Critical thinking in teaching
คือ การสอนให�มีกระบวนการคิด เชื่อมโยง
เหตุและผล และประเมินสถานการณ�เพ�่อ
แก�ป�ญหาได�อย�างถูกต�องตามความเป�นจร�ง

ทักษะการทํางานในอนาคตของไทย ทักษะการทํางานในอนาคต 2562
Skills of future workforce 2019
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เดนมาร�ก
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สว�ตเซอร�แลนด�
86.3
เนเธอร�แลนด�
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84.0
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54.4
อินเดีย
40.3
กัมพ�ชา
30.4

4.4 ทักษะการทํางานในอนาคต Skills of future workforce
เพราะในปัจจุบันความกา้วหน้าทางเทคโนโลยีและนวัตกรรมส่งผลให้เกดิความเปลีย่นแปลงต่อสภาพสังคม
เศรษฐกจิและความต้องการแรงงานทีมี่ทักษะนอกเหนือไปจากความรู้ความเชีย่วชาญเฉพาะด้านทีใ่ช้ในการ
ทํางาน (Hard Skills) แต่ยังรวมไปถงึการพัฒนาทักษะด้านอารมณ์ กระบวนการคิดวิเคราะห์และแกปั้ญหา
อย่างเป็นระบบ ความคิดสร้างสรรค์ การทํางานร่วมกบัผู้อืน่ (Soft Skill) เพ่ือสร้างแรงงานทีมี่ความยืดหยุ่น
พร้อมรับกบัทุกสถานการณ์

พิจารณาจาก

ฟ�นแลนด�
1 : 13.3

สิงคโปร�
1 : 15.1

60.7
คะแนน

อันดับที่ 64
จาก141

 ป� 2562

Skills of future workforce

*จากอันดับทั้งหมด 141 ประเทศ
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4.5 การลงทุนด้านการวิจัยและพัฒนาเทียบกับ GDP
Research and development expenditure : % of GDP
คือ ค่าใช้จ่ายด้านการวิจัยและพัฒนา (R&D) ตามสัดส่วนของผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ (GDP)
รวมจาก 4 ภาคส่วนหลัก คือ องค์กรธุรกจิ รัฐบาล สถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษา และหน่วยงาน
เอกชนทีไ่ม่แสวงหาผลกาํไร การวิจัยและพัฒนาเป็นลักษณะหนึง่ของการพัฒนาอย่างต่อเนือ่ง 
เพ่ือมุ่งสร้างผลิตภัณฑ์เทคโนโลยี หรือนวัตกรรมอันนําไปสู่การยกระดับรายได้ของประเทศ 

การพิจารณาครอบคลุม

การว�จัยขั้นพ�้นฐาน การว�จัยประยุกต� การพัฒนาเชิงทดลอง

ไทยมีสัดสวนเปอร�เซ็นต�
คาใช�จาย R&D ที่ต่ำ
เมื่อเทียบกับ

การลงทุนด้านการวิจัยและพัฒนาของไทย

กลุ�มประเทศใน
เอเชียตะวันออกและแปซิฟ�ค

กลุ�มประเทศที่มีการพัฒนาระดับสูง
ประเทศในกลุ�มนี้ เช�น มาเลเซีย ไทย จ�น

ที่มา: United Nations Developments Programme: UNDP
หมายเหตุ: อ�างอิงจากฐานข�อมูลป�ล�าสุดของแต�ละประเทศ
  การจัดอันดับจัดทำโดยคณะทำงาน อ�างอิงจากฐานข�อมูล

การลงทุนด้านการวิจัยและพัฒนาของโลก 2557-2563
Research and development expenditure (% of GDP) 2014-2018
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*จากอันดับทั้งหมด 131 ประเทศ

พ.ศ.2551-2552 พ.ศ.2551-2563 พ.ศ.2563
เป�นป�ที่ ไทยทําอันดับได�ดีที่สุด 12 ป�ที่ผ�านมา ในด�านทุนมนุษย�

และการว�จัย อันดับของไทยลดลง
ด�านผลผลิตจากการพัฒนา
ความรู �และเทคโนโลยี อันดับ

ของไทยลดลง

ด�านการส�งออก
สินค�าสร�างสรรค�

ไทยตั้งเป�า
ภายใน พ.ศ.2573
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4.6 ดัชนีนวัตกรรมโลก Global Innovation Index: GII
คือ ดัชนีทีป่ระเมินศักยภาพด้านนวัตกรรมของแต่ละประเทศ จัดทําร่วมกันโดย
มหาวิทยาลัยคอร์เนล (Cornell University) สถาบัน INSEAD และองค์การทรัพย์สินทางปัญญาโลก
(World Intellectual Property Organization: WIPO) เริม่จัดทําตัง้แต่ พ.ศ.2550    
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Global Innovation Index 2020
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พิจารณาจาก
ทรัพยากรด้านนวัตกรรม  ผลผลิตด้านวัตกรรม

ทุนมนุษย�
และการว�จัย

โครงสร�าง
พ�้นฐาน
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ทางการตลาด

ศักยภาพ
ทางธุรกิจ
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พัฒนาความรู�
และเทคโนโลยี

ผลผลติจาก
ความคดิ
สร�างสรรค�

สถาบัน

ที่มา: World Intellectual Property Organization: WIPO

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีของไทย
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4.8 ความสามารถด้านนวัตกรรม Innovation capability
คือ การวัดประสิทธิภาพด้านนวัตกรรมผ่านการประเมินจากปัจจัยต่างๆ ทีเ่กีย่วเนือ่ง การเรียนรู้ทีจ่ะ
ปรับตัวและนํานวัตกรรมมาปรับใช้ ได้กลายเป็นส่วนประกอบทีสํ่าคัญในการขับเคลือ่นเศรษฐกจิ
และพัฒนาความสามารถในการแข่งขันของทุกประเทศ 

4.7 ทักษะดิจิทัลของประชากรวัยทํางาน
Digital skills among active population
คือ ความรู้ความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ดิจิทัลให้เกดิประโยชน์สูงสุด ทัง้ในการ
เชือ่มต่ออินเทอร์เน็ตไปจนถงึความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์ รวมถงึความเข้าใจหรือเลือกทําในสิง่
ทีไ่ม่กอ่ให้เกดิผลในเชิงลบต่อตนเองบนโลกออนไลน์
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ทักษะดิจิทัลของประชากรวัยทํางาน 2562
World Digital skills among active population 2019

มีค�าคะแนน 1-7ทักษะดิจิทัลของประชากรวัยทํางานของไทย

แบบสํารวจความคิดเห็นของผู�บร�หาร (Executive opinion survey)
ในประเด็นคําถามว�ากําลังแรงงาน ที่ใช�งานอยู�มีทักษะดิจ�ทัลในระดับใด
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ที่มา: เป�นส�วนหนึ่งของดัชนีความสามารถในการแข�งขันระดับโลก (GCI) จัดทำโดยสภาเศรษฐกิจโลก 
 (World Economic Forum: WEF)

ที่มา: เป�นส�วนหนึ่งของดัชนีความสามารถในการแข�งขันระดับโลก (GCI) ซึ่งจัดทำโดยสภาเศรษฐกิจโลก
 (World Economic Forum: WEF)

* จากอันดับทั้งหมด 141 ประเทศ
* จากอันดับทั้งหมด 141 ประเทศ

พิจารณาจาก
พิจารณาจาก

การปฏิสัมพันธ�และความหลากหลาย 
(Interaction and diversity) 

เช�น ความหลากหลายของแรงงานการรวมกลุ�มธุรกิจ
เพ�่อการแข�งขัน การทํางานร�วมกันของผู�มีส�วนได�ส�วนเสีย

การว�จัยและพัฒนา 
(Researchand development)

เช�น งานว�จัยด�านว�ทยาศาสตร�ที่มีการตีพ�มพ� 
การจดสิทธิบัตรค�าใช�จ�ายด�านการว�จัยและพัฒนา 

ตลาดการค�า
(Buyer sophistication)
เช�น ผู�ซื้อที่มีความรู� และเข�าใจ

ในการประเมินมูลค�า และข�อดีของสินค�า 

ความสามารถด้านนวัตกรรมของไทย มีค�าคะแนน 0-100

ความสามารถด้านนวัตกรรม 2562
Innovation capability 2019
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อันดับที่ 66
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 ห�องสมดุยคุใหม� พืน้ทีส่าธารณะเพือ่การเร�ยนรู� ว�าด�วยความ
เปลี่ยนแปลงของ “พื้นที่” ห�องสมุดที่เคยทําหน�าที่หยิบยื่นความรู� 
กลายเป�นพื้นที่แลกเปลี่ยนเร�ยนรู�และเป�ดกว�างให�เกิดความรู� ใหม�ๆ 
ซึ่งเป�นทิศทางที่ทําให�ห�องสมุดพลิกฟ��นบทบาทที่ดูเหมือนจะโรยราไป
ในยุคเปลี่ยนผ�านสู�ดิจ�ทัลกลับมามีช�ว�ตช�วาและยังคงรักษาคุณค�าต�อ
ว�ถีช�ว�ตของผู�คนและชุมชนเอาไว�ได�อย�างต�อเน��อง

 แพลตฟอร�มออนไลน� ภูมิทัศน�ใหม�ของการเร�ยนรู� ว�าด�วย
อิทธ�พลของเทคโนโลยีการเร�ยนรู �ดิจ �ทัลที่ก �อให�เกิดช�องทางและ
เน� �อหาการเร�ยนรู � ใหม�ๆ ช�วยให�คนทุกกลุ �มและทุกวัยมีทางเลือก
ในการเร�ยนรู�ที่สอดคล�องกับความสนใจและความต�องการของตนเอง

 ร�้อสร�างทักษะใหม� ในโลกยุคพลิกผัน ช�้ ให�เห็นถึงความไม�
แน�นอนของโลกการงานอาช�พในอนาคต จ �งจําเป �นต�องมีการ
ปรับเปลี่ยนทักษะ (Reskill) และยกระดับทักษะ (Upskill) ให�สอดคล�อง
กับความเปลี่ยนแปลง

 EdTech Startup ผู�บุกเบิกการเร�ยนรู�รูปแบบใหม� น�าเสนอ
จุดกําเน�ดของผู�เล�นหน�าใหม� ในแวดวงการศึกษา ซึ่งปรากฏตัวและ
แสดงบทบาทอย�างมีสีสัน เต็มไปด�วยไอเดียสร�างสรรค�ด�วยการน�า
เทคโนโลยีมาประยุกต� ใช�กับการส�งเสร�มการศึกษาให�สอดคล�องกับ
ยุคสมัย และช�วยแก�ไข pain point ของการศึกษาและการเร�ยนรู�

 ว�เคราะห�ปรากฏการณ�และแนวโน�มท่ีเก่ียวข�องกับ
การเร�ยนรู�ที่โดดเด�นน�าสนใจใน 4 เร�อ่งสาํคญั เน�นความ
เคลือ่นไหวในรอบ 20 ป�น�บตัง้แต�ก�าวเข�าสู�ศตวรรษที ่21  
โดยเปร�ยบเทียบคู�ขนานระหว�างไทยและต�างประเทศ

เจาะโลกการเร�ยนรู�
ของไทยในบร�บทโลก



ห�องสมุดยุคใหม�
พ�้นที่สาธารณะเพ�่อการเร�ยนรู�
 น�บตัง้แต�ย�างเข�าสู�ศตวรรษที ่21 (พ.ศ.2544-2563) ห�องสมดุในหลายประเทศต�างล�มหายตายจากไปน�บ
พันแห�ง เฉพาะในอังกฤษประเทศเดียวมีห�องสมุดป�ดตัวไปเกือบ 800 แห�งในช�วง 10 ป� (พ.ศ.2553-2562) 
แต� ในห�วงเวลาเดียวกันน��ก็ ได� ให�กําเน�ดห�องสมุดยุคใหม�ทั้งขนาดเล็กและใหญ� ที่มีแนวคิดแหวกแนว 
รูปลักษณ�และการออกแบบเพื่อใช�งานหลากหลาย จํานวนน�บร�อยแห�งทั่วโลก

ภาพ : ห�องสมุดเมืองเบอร�มิงแฮม 
(Library of Birmingham) สหราชอาณาจักร

ที่มา : https://en.wikipedia.org/wiki/Library_of_Birmingham

 ห�องสมุดเป�นสถาบันทางสังคมที่ดํารงอยู�มายาวนานหลาย
ศตวรรษ และมีการปรับตัวตลอดมา การเปลี่ยนแปลงที่มีลักษณะ
พลิกโฉม (Transformation) ดังที่กําลังปรากฏเด�นชัดข�้นทุกขณะ
ในเวลาน�� เป�นผลมาจากความพยายามต�อสู�ดิ�นรนเพื่อการดํารงอยู� 
เน��องเพราะอทิธ�พลของเคร�อ่งมอืสบืค�น (search engine) และพลงั
ของเคร�อข�ายอนิเทอร�เนต็ซึง่ช�วยให�ผู�คนทัว่โลกสามารถค�นหาข�อมลู
สารสนเทศทีต่�องการได�ง�ายเพยีงปลายน��ว ทาํให�พฤตกิรรมการแสวงหา
ข�อมูลความรู�จากห�องสมุดเปลี่ยนไปอย�างสิ�นเช�ง

 โดยหลักการแล�ว ห�องสมุดประชาชนน��นเป�นพื้นที่สาธารณะ
เพื่อการเร�ยนรู�อยู�แล�วในตัวของมันเอง ไม�น�บห�องสมุดโรงเร�ยน
และห�องสมุดมหาว�ทยาลยัหร�อห�องสมุดเพื่อการว�จัย ก็มีความเป�น
สาธารณะอยู�ระดบัหน��งในกลุ�มเป�าหมายทีห่�องสมดุน��นๆ รองรบั และ
ข�น้อยู�กบันโยบายของห�องสมดุแต�ละแห�งทีจ่ะเป�ดให�บร�การแก�ชมุชน
ในระดับที่มากน�อยแตกต�างกันไป แต�อันที่จร�งแล�วความเป�นพื้นที่
สาธารณะของห�องสมดุน��นกเ็พิ�งเกดิข�น้มาเพยีงไม�กีร่�อยป�ทีผ่�านมา 
(เมือ่เทยีบกบักาํเน�ดของห�องสมดุทีป่รากฏตวัข�น้มาเมือ่กว�าสองพนัป�) 
ซึง่ผลของการเปลีย่นแปลงครัง้น��นทาํให�ความรู�และว�ทยาการในห�อง
สมดุทีเ่คยจํากดัหร�อผกูขาดอยู�กบัอภสิทิธ�ช์นกลายมาเป�นพืน้ทีแ่สวงหา
ความรู�ซึ่งสาธารณชนสามารถเข�าถึงได� น�บเป�นการเปลี่ยนแปลง
ครั้งใหญ�มาแล�วครั้งหน��งในประวัติศาสตร�ห�องสมุด
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 สําหรับการเปลี่ยนแปลงครั้งใหม�น�� เร�ยกได�ว�าเป�นการ
เปลีย่นแปลงเช�งแนวคดิการออกแบบและใช�งานพืน้ที ่(Space 
Management/Utilization) ที่มีผลให�ภาพลักษณ�ห�องสมุด
แตกต�างออกไปแทบไม�เหมือนเดิม กล�าวคือ พื้นที่ ใช�ประโยชน�
ซึ่งเคยถูกยึดครองด�วยหน�งสือและชั้นวางหน�งสือ เน�นการใช�
พืน้ทีเ่พือ่การอ�าน และรปูแบบการให�บร�การหลกัคอืการสบืค�น
สารสนเทศและการยืมคืนหน�งสือ กลายมาเป�นพื้นที่โปร�งโล�ง 
การจัดวางเฟอร�น�เจอร�แบบยืดหยุ�น สามารถปรบัใช�งานได�ตาม
ความต�องการหร�อกิจกรรมที่แตกต�างหลากหลาย ออกแบบ
พื้นที่เพื่อสร�างประสบการณ�การเร�ยนรู� และการค�นพบความรู�
ใหม�จากกิจกรรมสร�างสรรค�ที่จัดข�้นอย�างต�อเน��อง บรรยากาศ
ผ�อนคลาย มสีสีนัมากข�น้ ขยายขอบเขตการให�บร�การทีม่มีากกว�า
การสืบค�นและยืมคืนหน�งสือ เป�นพื้นที่สน�บสนุนการเข�าถึง
ความรู�และสารสนเทศ ตลอดจนกิจกรรมเร�ยนรู�เพื่อส�งเสร�ม
ทักษะศตวรรษที่ 21 ไม�ว�าจะเป�นการจัดแสดงทางวัฒนธรรม
จัดน�ทรรศการศิลปะหร�อความรู� จัดอบรมพัฒนาทักษะใหม�
สอนภาษา เป�ดพืน้ทีส่าํหรบัน�ดเจรจาทางธรุกจิหร�อตลาดงาน
ประกวดแข�งขนัสร�างสิ�งประดษิฐ� อภปิรายพดูคยุเร�อ่งการเมอืง ฯลฯ

 ความหมายของพื้นที่สาธารณะเพื่อการเร�ยนรู�ของห�อง
สมุดประชาชนจ�งแตกต�างไปจากเดิม และถูกเร�ยกขานด�วย
ช�่อที่หลากหลายเพื่อสะท�อนบร�บทหร�อตัวตนของการเป�น
สถานที่สําหรับการเร�ยนรู � อาทิ “ห�องน� �งเล�นของเมือง” 
“ออฟฟ�ศสาธารณะประจําเมือง” “พื้นที่แห�งประชาธ�ปไตย” 
“ศาลาประชาคมของชุมชน” “พระราชวังของสามัญชน”

 ดังที่ได�กล�าวข�างต�นแล�วว�ากระบวนการกลายเป�นดิจ�ทัล
(Digitalization) คือสาเหตุหลักที่สําคัญของการเปลี่ยนแปลง
มาสู�ห�องสมุดยุคใหม� ความรู �และสนเทศในรูปแบบดิจ�ทัล
เข�ามาแทนทีห่น�งสอืกระดาษเพิ�มมากข�น้ในปร�มาณและความเรว็
แบบทว�คูณ เมื่อผนวกเข�ากับการที่ผู�คนส�วนใหญ�สามารถเข�า
ถึงอินเทอร�เน็ตได�อย�างทั่วถึงมากข�้น ช�องทางในการแสวงหา
ความรู�จ�งเป�ดกว�างอย�างที่ ไม�เคยเกิดข�้นมาก�อน ความจําเป�น
ในการพึ่งพาห�องสมุดจ�งน�อยลง ห�องสมุดหลายแห�งมีจํานวน
ผู�ใช�บร�การลดลงอย�างต�อเน��อง พฤตกิรรมผู�ใช�ห�องสมดุเปลีย่นไป
ไม�เหมอืนเดมิ หากห�องสมดุไม�ปรบัตวัเพือ่ตอบสนองความต�อง
การใหม�ๆ ที่หลากหลายและมีความเฉพาะมากข�้น ก็ย�อมหน�
ไม�พ�นทีจ่ะถกูปรบัลดงบประมาณหร�อบงัคบัให�ป�ดตวัไปในทีส่ดุ
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 ภายใต�คลื่นโลกาภิวัตน� (Globalization) ที่ก�อตัว
และถาโถมเข�าสู�สังคมไทยมาตั้งแต�ทศวรรษ 2530 สิ�งที่
เกิดข�้นคู�ขนานไปกับกระบวนการกลายเป�นดิจ�ทัล คือการ
พฒันาและขยายตวัของความเป�นเมอืง (Urbanization) และ
การเคลื่อนตัวสู�สังคมความรู� (Knowledge Society)

 โครงสร�างเศรษฐกิจไทยที่เปลี่ยนจากภาคเกษตร
กรรมเป�นหลักมาเป�นภาคอุตสาหกรรมและการค�าการ
บร�การในสัดส�วนเพิ�มสูงข�้น ส�งผลโดยตรงต�อการเปลี่ยน
แปลงการใช�ประโยชน�ของที่ดินและรูปแบบการทํางาน
และที่พักอาศัย

 ป�จจุบันทั่วโลกมีคนอาศัยอยู � ในเขตเมืองมากกว�า
ชนบท และเมอืงยงัคงมแีนวโน�มขยายตวัเพิ�มข�น้ ทีด่นิในเขต
เมืองถูกใช�เพื่อการพาณ�ชยกรรม การค�าการลงทุน จนทําให�
ราคาที่ดินมีมูลค�าสูง และการน�ามาสร�างพื้นที่สาธารณะ
กลายเป�นประเด็นที่ต�องพิจารณาความคุ�มค�า การเข�าถึง
พื้นที่เพื่อการเร�ยนรู�กลายเป�นเร�่องที่มีต�นทุน หร�อราคา
เข�ามาเกี่ยวข�อง พื้นที่สาธารณะเพื่อการเร�ยนรู�แบบไม�มี
ค�าใช�จ�ายหร�อเข�าถึงง�าย จ�งเป�นสิ�งหาได�ยากยิ�งในเขตเมือง
ซึ่งเน�นผลตอบแทนหร�อประโยชน�เช�งธุรกิจเป�นหลัก

 มองในแง�น� � โอกาสของห�องสมุดประชาชนในฐานะ
บร�การของภาครฐั ซึง่ตัง้อยู�ในทาํเลทีด่ขีองเมอืง คอืการปรบั
ตัวสู�ห�องสมุดยุคใหม� เพื่อทําหน�าที่ตอบสนองความต�อง
การทักษะความรู� ใหม�ที่จําเป�นสําหรับอนาคต ตอบโจทย�
การส�งเสร�มและพัฒนาคุณภาพช�ว�ตที่ดี ผ�านกระบวนการ
เร�ยนรู � ในบรรยากาศที่สร�างสรรค� เป�นการเติมเต็มสิ �งที่
ขาดหายไปของความเป�นเมือง แก�ป�ญหาความขาดแคลน
พื้นที่สาธารณะเพื่อการเร�ยนรู�ให�กับประชาชน

 บทบาทห�องสมุดยุคใหม�ในเขตเมืองมีความเป�นไปได�
มากมาย และสามารถทํางานร�วมกับหน�วยงานอื่นใน
รูปแบบหุ �นส�วน (partner) อาทิ บร�การให�คําปร�กษา
ด�านการหางาน การบ�มเพาะสตาร�ทอัป บร�การสืบค�นข�อมูล
ท�องถิ�นเช�งลึกหร�อเป�นศูนย�กลางสารสนเทศเฉพาะด�าน
ของชุมชน การเป�นพื้นที่กลางสําหรับชุมชนในการพบปะ
หร�อจัดกิจกรรม การจัดน�ทรรศการความรู�และการอภิปราย
การเป�นประชาคมให�ชุมชนมีส�วนร�วมในการอภิปราย
และหาทางออกให�กับป�ญหาต�างๆ ของเมือง
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สัดส�วนของประชากรที่อาศัยอยู�ในเขตเมืองและชนบท
สัดส�วนของประชากรโลก
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ระยะเวลาของการเกิดความรู�ใหม�
Jobs today are changing as rapidly as technology does

1983-2443
เพ��มข�้นเท�าตัว
ใน 400 ป�

2443-2493
เพ��มข�้นเท�าตัว
ใน 50 ป�

2493-2513
เพ��มข�้นเท�าตัว
ใน 20 ป�

2513-2523
เพ��มข�้นเท�าตัว
ใน 10 ป�

2523-2543
เพ��มข�้นเท�าตัว
ใน 8 ป�

2560
เพ��มข�้นเท�าตัว
ในทุก ๆ 13 เดือน

2563
เพ��มข�้นเท�าตัว
ในทุก ๆ 12 ชั่วโมง

Industrial Revolution
Industrial production

Information Age
Computerization - digital data

IOT Tipping Point Post Information Age
Low barries to markets,
talent and information

ที่มา : Wikimedia Commons

ที่มา : piqsels.com

ที่มา : กรมการปกครอง

 โลกาภิวัตน�เช�่อมต�อโลกให�เล็กลงผ�านเทคโนโลยีการสื่อสาร
พร�อมกับการไหลบ�าท�วมท�นของข�อมูลข�าวสารและสารสนเทศ
จํานวนมหาศาล หน��งในแนวคิดใหม�ถูกพัดพาเข�ามาคือความเช�่อ
ว�าผู�ที่ยึดกุมข�อมูลสารสนเทศและสามารถใช�ประโยชน�จากข�อมูล
ได�ก�อนคือผู �ที่อยู �รอด สามารถมองเห็นโอกาสจากความรู � ใหม�
จนมีคํากล�าวว�า ความรู�คืออํานาจ 

 ผู �คนจํานวนไม�น�อยเห็นตรงกันว�าโลกได�เปลี่ยนผ�านเข�าสู�
ยุคใหม� จากสังคมเกษตรกรรม ผ�านมาเป�นสังคมอุตสาหกรรมเข�าสู�
สงัคมความรู� หร�อ Knowledge Society (บ�างกเ็ร�ยกสงัคมฐานความรู� 
หร�อ Knowledge-based Society)

 แรงผลักดันอันเน��องมาจากสังคมความรู�น��เองท่ีทําให�ห�องสมุด
ยิ�งต�องแสดงบทบาทให�ชัดเจนยิ�งกว�าอดีตในฐานะพื้นที่สาธารณะ
เพื่อการเร�ยนรู� เพราะความรู� ใหม�ๆ เกิดข�้นตลอดเวลา ในขณะที่
ความรู�เดมิกห็มดอายอุย�างรวดเรว็เช�นกนั ห�องสมดุจ�งเสมอืนสะพาน
เช�อ่มความรู�ทีท่นัสมัยและเป�นการเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต เพือ่ตอบสนอง
ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดข�้นได�อย�างทันการณ�

 โดยสรุป แรงผลักดัน 3 ด�านที่ทําให�ห�องสมุดเกิดการเปลี่ยน
แปลงและกลายเป�นพืน้ทีส่าธารณะเพือ่การเร�ยนรู� ได�แก� 1. กระบวนการ
กลายเป�นดิจ�ทัล (Digitalization) 2. การพัฒนาและขยายตัวของ
ความเป�นเมอืง (Urbanization) และ 3. การเคลือ่นตวัสู�สงัคมความรู�
(Knowledge Society)
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 1. เปลี่ยน Business Model หันมาเน�นจุดแข็งของพื้นที่
กายภาพ 
 เมื่อพฤติกรรมการแสวงหาข�อมูลสารสนเทศไปอยู�บนโลก
ออนไลน�เป�นส�วนใหญ� นอกจากห�องสมดุจาํเป�นจะต�องจดัหาเคร�อ่ง
มืออุปกรณ�หร�อเทคโนโลยีเพื่อการสืบค�นทางอินเทอร�เน็ตแล�ว
ก็หาใช�ว�าบทบาทความสําคัญของพื้นที่กายภาพ (physical space)
ของห�องสมุดจะหมดไปหร�อไม�มีความหมาย หากมองในมุมกลับ 
ห�องสมุดส�วนใหญ�ต�างก็มีจุดแข็งอยู�ที่พื้นที่กายภาพ ที่ตั้งของห�อง
สมดุโดยทัว่ไปมกัอยู�ในเส�นทางการคมนาคมทีเ่ดนิทางสะดวกและเข�า
ถึงง�าย เป�นโลเกชั่นที่สามารถประยุกต� ให�เป�นศูนย�กลางการพบปะ
หร�อแลกเปลี่ยนเร�ยนรู�ได�หลากหลายรูปแบบ เช�น พื้นที่ทํางาน
ร�วมกนั (Co-working space)  การประชมุพดูคยุหาร�อ เมกเกอร�สเปซ 
(Maker space) อบรมฝ�กฝนทักษะอนาคต หร�อแม�แต�จัดกิจกรรม
สันทนาการงานอดิเรกต�างๆ ดังเช�นห�องสมุดหลายประเทศในแถบ
สแกนดิเนเว�ยที่ ได�กลายเป�นสถานที่ยอดน�ยมของผู�คน 

 ในต�างประเทศ การเปลีย่นบทบาทห�องสมดุให�เป�นพืน้ทีส่าธารณะ
เพื่อการเร�ยนรู�ที่สอดคล�องกับว�ถีช�ว�ตของผู�คนยุคใหม�สน�บสนุน

 แรงผลักทั้งสามด�านน��คาดว�าจะส�งผลให�ห�องสมุดประชาชน
มแีนวโน�มขยบัตวัไปใน 2 ทศิทางหลกั ซึง่บางแห�ง อาจเช�อ่มทศิทาง
ทั้งสองเข�ามารวมกัน บางแห�งอาจเลือกให�น��าหน�กกับแนวทางใด
แนวทางหน��ง ดังต�อไปน��

การเร�ยนรู�และค�นพบความรู�ใหม�ๆ ผ�านพื้นที่กายภาพโดยเช�่อมโยง
กับโลกดิจ�ทัลเพื่อให�เกิดการแลกเปลี่ยนทางความคิด ได�ทําให�
ห�องสมุดหลายแห�งกลับมาเป�นที่น�ยมและมีผู � ใช�บร�การเพิ�มข�้น
ทั้งในแง�ปร�มาณการยืมคืนหน�งสือ สื่อทรัพยากร และการเข�าร�วม
กจิกรรมทีจ่ดัข�น้ในห�องสมดุ รวมไปถงึการเยีย่มชมของน�กท�องเทีย่ว
และกลุ�มศึกษาดูงาน 

 โมเดลธุรกิจเดิมของห�องสมุดอันได�แก�การให�บร�การยืมคืน
หน�งสือและการอ�านหน�งสือในห�องสมุดจะลดความสําคัญลง พื้นที่
ให�บร�การจะถูกใช�เพื่อการแลกเปลี่ยนเร�ยนรู�หร�อถ�ายทอดความรู�
แบบลงมือทํามากข�้น

 สดัส�วนพืน้ทีข่องหน�งสอืและชัน้วางจะลดลง แต�พืน้ทีเ่พือ่การ
เร�ยนรู� การแสดงออก และทดลองปฏบิตัจิะเพิ�มข�น้ ดงัปรากฏให�เหน็
ในห�องสมุดทั้งที่ก�อตั้งมายาวนานก�อนศตวรรษที่ 21 รวมถึงห�อง
สมุดแห�งใหม�ๆ ที่เพิ�งเกิด มีการปรับปรุงและจัดสรรพื้นที่เพื่อการ
เร�ยนรู�เพิ�มข�้น ไม�ว�าจะเป�นพื้นที่สําหรับการประดิษฐ� การใช�ความคิด
สร�างสรรค� การทดลองสร�างนวัตกรรม การพบปะอภิปรายพูดคุย 
ซึ่งอาจเร�ยกขานพื้นที่เหล�าน��แตกต�างกันไป ไม�ว�าจะเป�น Fab Lab, 
Maker Space, Learning Commons

 ดังมีตัวอย�างปรากฏให�เห็นแล�วในห�องสมุดหลายแห�ง อาทิ 
การผ�อนคลายใช�งานพื้นที่ ในห�องสมุดกลางโตรอนโต (Toronto
CentralLibrary) ประเทศแคนาดา การจดัสรรพืน้ทีบ่ร�การในห�องสมดุ

ภาพ : ห�องสมุดไดค�มัน บิโบล เทยยิน (Deichman Biblo Tøyen) นอร�เวย�
ที่มา : https://arkitektur-n.no/prosjekter/biblo-toyen
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เมืองเบอร�มงิแฮม (Library of Birmingham) สหราชอาณาจกัร 
Thinkspot ในห�องสมดุประชาชนเมซ�า (Mesa Public Library) 
สหรัฐอเมร�กา The Edge ในห�องสมุดแห�งรัฐคว�นส�แลนด�
(State Library of Queensland) ออสเตรเลยี Idea Lab ในห�อง
สมุดประชาชนซานดิเอโก (San Diego Public Library) 
สหรัฐอเมร�กา MakerSpace Creative Hub ในห�องสมุด
แบรมป�ตัน (Brampton Library) แคนาดา Idea Box ในห�อง
สมุดชาร�ลอตเม็กเคลนเบิร�ก (Charlotte Mecklenburg Library) 
สหรัฐอเมร�กา Taylor Family Digital Library ในมหาว�ทยาลยั
คัลการ� แคนาดา FabLab ในห�องสมุดประชาชนฟาแยตต�ว�ลล� 
(Fayetteville Free Library) สหรัฐอเมร�กา The Hive ที่เมือง
วอร�เชสเตอร� สหราชอาณาจกัร และ Idea Exchange Old Post 
Office ห�องสมดุไร�หน�งสอื ทีเ่มอืงเคมบร�ดจ� มลรฐัออนแทร�โอ 
แคนาดา เป�นต�น

 ส�วนในประเทศไทย ยงัไม�เหน็กรณ�ตวัอย�างที่โน�มเอยีงมาใน
ทศิทางน��อย�างเป�นรปูธรรมจร�งจัง อาจมหี�องสมดุประชาชนบาง
แห�งเร��มทดลองปรบัเปลีย่นการใช�งานพืน้ทีก่ายภาพ แต�กย็งัไม�
อาจเร�ยกได�ว�าเป�นการเปลี่ยน Business Model รูปแบบเดิม 
ยกเว�นแหล�งเร�ยนรู�ที่สร�างข�้นใหม�และไม�ได�ผูกติดภาพลักษณ�
ความเป�นห�องสมดุ ดงัเช�น Knowledge Exchange (KX) ถนน
กรงุธนบุร� และ C.A.M.P ในศูนย�การค�าเมญ�า จังหวดัเช�ยงใหม�

 2. ผนวกห�องสมดุหร�อแหล�งเร�ยนรู�เป�นส�วนหน��งของ
กลยุทธ�การพัฒนาเมือง

 ห�องสมุดยุคใหม�มีศักยภาพสูงข�้นในฐานะกลไกสร�าง
ความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ จากเดิมที่ถูกมองเป�นเพียง
สถาบันทางสังคมที่ส�งเสร�มความรู�และการศึกษา ห�องสมุด
กําลังโดดเด�นข�้นในฐานะแหล�งเร�ยนรู�ทักษะศตวรรษที่ 21 เป�น
พื้นที่สร�างปฏิสัมพันธ�ทางความคิด สร�างความเข�าอกเข�าใจ
และความกลมกลืนระหว�างผู �คนอันหลากหลายในสังคม
พหวุฒันธรรม อกีทัง้ยงัเป�นแหล�งก�อกาํเน�ดความคดิสร�างสรรค�
และนวัตกรรม

 เหล�าน��คอืรากฐานสาํคญัของการก�อกาํเน�ดเศรษฐกจิใหม� 
(new economy)

 ดังน��น ผู�บร�หารเมืองที่มีว�สัยทัศน�จะเลือกวางบทบาท
ห�องสมุดหร�อแหล�งเร�ยนรู� ให�เป�นหน��งในกลยุทธ�การพัฒนา
คุณภาพช�ว�ตและการพัฒนาเศรษฐกิจของเมือง โดยเฉพาะ
การเสร�มสร�างผู�ประกอบการใหม� น�กสร�างสรรค� และผู�คิดค�น
นวัตกรรม นอกเหน�อไปจากมหาว�ทยาลัยหร�อสถาบันว�ชาช�พ
ที่มีอยู�แล�ว พื้นที่ห�องสมุดและแหล�งเร�ยนรู�จะกลายเป�นพื้นที่
สร�างสรรค� เป�นที่มาของไอเดียใหม�และนวัตกรรม 

 ตัวอย�างกรณ�ต�างประเทศที่วางบทบาทให�ห�องสมุดเป�น
กลยุทธ�เช�่อมโยงกับทิศทางการพัฒนาเมือง เช�น DOKK1 ใน
เดนมาร�ก ห�องสมดุเมอืงเบอร�มงิแฮม ในสหราชอาณาจกัร Oodi 
ในฟ�นแลนด� นอกจากน��น ยังมีอีกหลายเมืองที่น�าเอาบร�การ
ภาครัฐอื่นๆ เข�ามารวมไว�ในห�องสมุดเพื่อให�เป�นจุดบร�การ
เบ็ดเสร็จ (one stop service) ประชาชนจ�งได�รับความสะดวก
สบายในการเข�าถึงบร�การที่จําเป�นจากภาครัฐ ในขณะเดียวกัน
ก็ได�รับความรู�ใหม�ๆ โดยไม�คาดคิดจากการเข�ามาใช�บร�การ

 ในประเทศไทย กรณ�ที่ ใกล�เคียงแนวโน�มน��มากที่สุดคือ
เทศบาลนครยะลา ซ่ึงดูแลรับผิดชอบอุทยานการเร�ยนรู�ยะลา 
ถึงแม�ว�าจะยังไม� ใช�การเช�่อมโยงห�องสมุดหร�อแหล�งเร�ยนรู�
เข�ากับการพัฒนาเศรษฐกิจโดยตรง แต�ก็ชัดเจนว�าอุทยานการ
เร�ยนรู�ยะลาเป�นส�วนหน��งของการพัฒนาการศึกษา งานความ
มั่นคง และการส�งเสร�มพหุวัฒนธรรม ในขณะที่ท�องถิ�นหร�อ
จังหวัดอื่นยังไม�มีภาพความเช�่อมโยงระหว�างแหล�งเร�ยนรู �
กับกลยุทธ�การพัฒนาเมืองที่ชัดเจนเท�าไรน�ก

ภาพ : ห�องสมุด DOKK1 เดนมาร�ก
ที่มา : https://en.wikipedia.org/wiki/Dokk1#/media/File:Legeplads_p%C3%A5_Dokk1.jpg 43



เซนไดมีเดียเทค 
(Sendai Mediatheque)
- ญี่ปุ�น
ห�องสมุดที่ผสมผสานศูนย�ศิลปะ
วัฒนธรรม มีห�องชมภาพยนตร�และ 
สตูดิโอตัดต�อภาพยนตร� แกลเลอร�
คาเฟ� และร�านหน�งสือ เป�นแหล�ง
เร�ยนรู� แห�งแรกๆ ที่น�าสื่อแขนงต�างๆ
มาใช�เพื่อการเร�ยนรู�ในห�องสมุด 

ห�องสมุดประชาชนไทเป สาขาเป�ยโถว 
(Taipei Public Library, Beitou Branch)
- ไต�หวัน
ห�องสมุดสีเข�ยว (Green Library) ที่กลายเป�นสถานที่ท�องเที่ยวและพักผ�อน
หย�อนใจยอดน�ยมในกระแสอนุรักษ�สิ�งแวดล�อม อาคารห�องสมุดทําจากไม�ทั้งหลัง
ตั้งอยู�ในบร�เวณเดียวกับสวนสาธารณะบ�อน��าพุร�อนซินเป�ยโถว ใกล�กันยังมี
พิพิธภัณฑ�น��าพุร�อน และ Plum Garden ซึ่งจัดแสดงผลงานของศิลป�นชาวไต�หวัน 

ห�องสมุดการาเก็ต
ในเมืองมัลเมอ 
(Garaget in Malmö)
- สว�เดน
มีบรรยากาศเหมือนห�องน��งเล�นในบ�าน 
หน�วยงานต�างๆ เข�ามาใช�พืน้ทีเ่พือ่
จดักจิกรรมมากมายให�ผู�คนหลายช�วงวยั 
มี "ห�องแล็บสานเสวนา" ให�พลเมือง
และผู�เช�่ยวชาญแลกเปลี่ยนเร�ยนรู�
เพื่อร�วมกันพัฒนาเมือง

เดอ นิวเวอ บิบลิโอเธค หร�อ
“ห�องสมุดใหม�”
(De Nieuwe Bibliotheek)
- เนเธอร�แลนด�
น�าโมเดลการปรับปรุงห�องสมุดมาจาก
ร�านหน�งสือ เพื่อดึงดูดผู�ใช�บร�การให�
อยากหยิบและอยากอ�านหน�งสือ
มี co-working space และให�บร�การฐาน
ข�อมูลบุคคลเพื่อเพิ�มโอกาสการหางาน
และจ�างาน 

ห�องสมุดกลางซีแอตเทิล 
(Seattle Central Library)
- สหรัฐอเมร�กา
บร�การค�นหาตําแหน�งงาน แนะน�าการทํา
เอกสารประวัติเพื่อสมัครงาน มีคอมพิวเตอร�
ที่ลงโปรแกรมเกี่ยวกับการหางานโดยเฉพาะ 
จัดอบรมความรู�ใหม�ๆ รวมทั้งการให�บร�การ
ทางโทรศัพท� และข�อความออนไลน�

มีตติ�งพอยท� (Meeting Point)
- ฟ�นแลนด�
ห�องสมุดไร�หน�งสือ ทําหน�าที่เป�น "ออฟฟ�ศสาธารณะประจําเมือง" ทุกคน
สามารถน��งทํางานและใช�บร�การ Fab Lab สําหรับผลิตผลงานต�นแบบ และมี 
"หมอคอม" คอยให�บร�การว�เคราะห�ป�ญหาและให�คําแนะน�าเกี่ยวกับคอมพิวเตอร�

ห�องสมุดเพ�่อการเร�ยนรู� ในสังกัดกรุงเทพมหานคร 
(Discovery Learning Library)
- ไทย
ออกแบบอย�างทันสมัยมีช�ว�ตช�วา บางแห�งมีการจัดกิจกรรมอย�างสมํ่าเสมอ เช�น ห�องสมุดเพื่อการเร�ยนรู�
สวนลุมพิน� (2549) ห�องสมุดเพื่อการเร�ยนรู�ซอยพระนาง (2550) ห�องสมุดเพื่อการเร�ยนรู�ห�วยขวางหร�อ
ห�องสมุดการ�ตูน (2555) ห�องสมุดสีเข�ยว ลาดกระบัง (2555) ห�องสมุดเด็กและเยาวชนเอชเอสบีซี 
สวนลุมพิน� (2561)

ศูนย�เร�ยนรู�สุขภาวะ
- ไทย
แหล�งเร�ยนรู�ที่สน�บสนุนการเร�ยนรู�
เพื่อสร�างสุขภาวะอย�างสร�างสรรค� 
มีห�องสมุด พื้นที่พูดคุย เร�ยนรู� และทํา
กิจกรรมร�วมกัน บร�เวณดาดฟ�า
และร�มระเบียงมีพื้นที่สีเข�ยวสําหรับ
พักผ�อนหย�อนใจ

The Reading Room
- ไทย
ห�องสมุดสําหรับผู�สนใจศิลปะ
เน�นการจัดกิจกรรมต�างที่เกียวข�องกับ
ศิลปวัฒนธรรมร�วมสมัย โดยเฉพาะ
การเสวนาพูดคุย การจัดฉายภาพยนตร� 
การทําเว�ร�กชอป

อุทยานการเร�ยนรู� TK Park
และเคร�อข�ายอุทยานการเร�ยนรู� 28 แห�ง
- ไทย
อุทยานการเร�ยนรู�ต�นแบบ ภายใต�แนวคิด “ห�องสมุด
มีช�ว�ต” เพื่อส�งเสร�มน�สัยรักการอ�านและการเร�ยนรู� ผ�านสื่อ
การเร�ยนรู�ทันสมัยหลากหลายรูปแบบ เช�น หน�งสือ ดนตร� 
มัลติมีเดีย และกิจกรรมส�งเสร�มการเร�ยนรู�สําหรับเด็ก
และเยาวชน มีเคร�อข�ายอุทยานการเร�ยนรู�ในจังหวัดต�างๆ 
เป�ดใหม�ทุกป� น�บตั้งแต�ป� 2550 จนถึงป�จจุบัน อุทยานการ
เร�ยนรู�จังหวัดที่โดดเด�น เช�น อุทยานการเร�ยนรู�ยะลา 
(2550) ศูนย�การเร�ยนรู�เมืองฉะเช�งเทรา (2557)

คัลเจอร�ยาร�ด 
(Culture Yard)
- สว�เดน
"ศนูย�วฒันธรรมสมยัใหม�เพือ่นวตักรรม" 
และพื้นที่ กลางแจ�งสาธารณะที่ใหญ�
ที่สุดของเมือง พัฒนามาจากอาคาร
ต�อเร�อเก�า พื้นที่ใช�สอยประกอบด�วย
ห�องสมุด พิพิธภัณฑ� คอนเสิร�ตฮอลล� 
แกลเลอร� ห�องประชุม

ห�องสมุดเมืองชตุทท�การ�ท 
(Stuttgart City Library)
- เยอรมนี
เป�นศนูย�กลางทางป�ญญาและวฒันธรรม
ของเมือง ใจกลางห�องสมุดมีโถงว�าง
ขนาดใหญ�เพื่อให�ผู�ที่เดินเข�ามาได�
ปลดปล�อยตัวเองจากโลกที่ยุ�งเหยิง 
ภายนอก สามารถใช�เป�นพื้นที่จัดกิจกรรม
และการแสดงตามโอกาสต�างๆ

ห�องสมุดเครจ�เบิร�น
(Craigieburn Library)
- ออสเตรเลีย
"พื้นที่แห�งประชาธ�ปไตย" ที่เอื้อต�อการ
มปีฏสิมัพนัธ�และความแตกต�างหลากหลาย 
ตั้งอยู�ในอาคารที่บูรณาการหลายส�วนงาน
ของเมืองไว�ด�วยกัน เช�น หอศิลป� ศูนย�ฝ�ก
อบรม คาเฟ� ศูนย�เด็กเล็ก และหอประชุม 

ห�องสมุดเมืองเบอร�มิงแฮม 
(Library of Birmingham)
- สหราชอาณาจักร
"พระราชวังของสามัญชน" (People’s 
Palace) ที่เข�าถึงง�ายและดึงดูดให�
คนเข�ามามีความสุขกับการเร�ยนรู�
การมีปฏิสัมพันธ�ทางสังคม และการอ�าน
มีตัวแทนประชาชนรวมถึงคนไร�บ�าน
ร�วมกันออกแบบห�องสมุด 

ไลบราร�่แอทไชน�าทาวน� 
(Library@Chinatown)
- สิงคโปร�
ห�องสมุดแห�งแรกของสิงคโปร�ที่ดําเน�นงานโดยอาสาสมัครล�วนๆ 
โดยได�รับงบประมาณจากภาคเอกชนและองค�กรการกุศล
เน�นกิจกรรมที่สะท�อนตัวตนและวัฒนธรรมของคนเช�้อสายจ�น
เช�น การวาดภาพอักษรจ�น ไท�ช� (ไทเก�ก) ง��ว หมากกระดาน ฯลฯ

ห�องสมุดยุคใหม�ที่เป�ดให�บริการในรอบ 20 ป�
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ห�องสมุด TCDC (บางรัก)
- ไทย
แหล�งค�นคว�าด�านการออกแบบและ
สร�างสรรค�ที่ใหญ�ที่สุดแห�งหน��งใน
เอเช�ย มีทั้งพื้นที่การเร�ยนรู� ปร�กษา
ธุรกิจ น�ทรรศการ ลานสันทนาการ
ลอยฟ�า รวมทั้ง Fab Lab สําหรับ
ผลิตช��นงานสร�างสรรค�ต�นแบบ

ศูนย�การเร�ยนรู�ธนาคารแห�งประเทศไทย
- ไทย
แหล�งการเร�ยนรู�ที่มีช�ว�ตด�านเศรษฐกิจการเง�น
ที่เป�ดกว�างให�คนทั่วไปเร�ยนรู�ผ�านการเยี่ยมชม
พิพิธภัณฑ� ห�องสมุด น�ทรรศการ และกิจกรรม
มพีืน้ทีส่าํหรบัน��งศกึษาค�นคว�า Co-working space 
และคาเฟ�ที่สามารถชมว�วร�มแม�น��าพระยา

หอสมุดเมืองกรุงเทพมหานคร
- ไทย
ห�องสมุดสําหรับประชาชนที่ก�อตั้งข�้นจากการ
ได�รับคัดเลือกให�เป�นเมืองหน�งสือโลกเมื่อ 
พ.ศ. 2556 (World Book Capital) โดย 
UNESCO มีพื้นที่น��งอ�านหลากหลายรูปแบบ 
และมีโซนน�ทรรศการชั่วคราว ซึ่งสาธารณะชน
สามารถเข�ามาจัดแสดงผลงาน

ฮาร�ทบีทแอทบีด็อก 
(Heartbeat@Bedok)
- สิงคโปร�
“ห�องสมุดในสวน” ที่เต็มไปด�วยต�นไม�เข�ยวขจ�
ทั้งในและนอกอาคาร มีสระว�ายน��า ศูนย�กีฬา 
ลู�ว��ง สนามเด็กเล�น ชมรมทางวัฒนธรรม
และสันทนาการ เหมาะสําหรับเป�นสถานที่
พักผ�อนหย�อนใจควบคู�ไปกับการอ�าน สําหรับ
ทุกคนในครอบครัว

ห�องสมุดไดค�มัน สโตฟเนอร� 
(Deichman Stovner Library)
- นอร�เวย�
“ห�องสมุดสังคม” (social library)
ที่ได�แรงบันดาลใจในการออกแบบ
มาจากสวนสาธารณะ ซึ่งทุกคน
สามารถเข�าถึงได�และให�ความรู�สึก
อิสระและผ�อนคลาย เพื่อน��งเล�น
อ�านหน�งสือพิมพ� หร�อน��งทาน
บาร�บีคิวกับครอบครัว

ห�องสมุดเทียนจ�น ป�นไห� 
(Tianjin Binhai Library)
- จ�น
ตั้งอยู�ในศูนย�วัฒนธรรมเทียนจ�นป�นไห� หน��งในเมกะโปรเจกต�
ของจ�นที่ต�องการพัฒนาเมืองให�เป�นเขตเศรษฐกิจสําคัญ พื้นที่
ที่โดดเด�นคือโถงออดิทอเร�ยมคล�ายดวงตา และผน�งห�องที่มี
หน�งสือเร�ยงรายมหาศาล ทั้งหน�งสือจร�งปนเปกับสันหน�งสือ
จําลอง ดึงดูดน�กท�องเที่ยวให�มาเยี่ยมชมจํานวนมหาศาล

ห�องสมุดเมาท�แกมเบียร� 
(Mount Gambier Library)
- ออสเตรเลีย
เป�น “สถานที่ของเรา” เน�นการสร�างความสัมพันธ�ระหว�าง
ผู�คนกลุ�มอายุต�างๆ ในชุมชนที่มีความหลากหลาย รณรงค�
ให�เกิดวัฒนธรรม “แล�วพบกันที่ห�องสมุด” จนเป�นที่รับรู�
ของผู�คนทั่วเมือง

ห�องสมุดเมืองโกเทนเบิร�ก 
(Gothenburg City Library)
- สว�เดน
ผู�คนน�ยมแวะมาน��งพักที่ห�องสมุดระหว�างรอต�อรถไปยัง
สนามบิน เพราะมีพื้นที่น��งเล�น โซฟาน�าสบายตามแนว
ระเบียง จุดชาร�จแบตอุปกรณ�ไร�สาย ให�บร�การหน�งสือ 
เกม และหน�งสือเสียง 

ห�องสมุดประชาชนซัคเซส 
(Success Public Library)
- ออสเตรเลีย
มบีทบาทอย�างใกล�ช�ดด�านการส�งเสร�มสขุภาพชมุชน มคีาเฟ�
ฟ��นฟูความจํา กิจกรรมสอนอ�านให�กับผู�ป�วย
เส�นเลือดในสมองตีบ บร�การตรวจสุขภาพรายเดือน 
ทั้งยังเป�นสถานที่ฝ�กว�ชาช�พด�านจ�ตบําบัด และการดูแลเด็ก 

ห�องสมุดประชาชนคิสตา 
(Kista Public Library)
- สว�เดน
เน�นความสําคัญของการเล�น การเร�ยนรู�ผ�านการทดลองทํา 
และการประยุกต�ใช�เทคโนโลยี ห�องสมุดร�วมกับ Coder 
Dojo จัดกิจกรรมสอนทักษะดิจ�ทัลให�แก�เยาวชน

ห�องสมุดกลางฮาลิแฟกซ� 
(Halifax Central Library)
- แคนาดา
อาคารสาธารณะที่สําคัญที่สุดของเมือง ในอาคารเต็มไปด�วย
บันไดไล�ระดับซึ่งสามารถใช�เป�นที่น��งพบปะพูดคุยหร�ออ�าน
หน�งสือ และแกลเลอร�่จัดแสดงศิลปะสาธารณะ บนดาดฟ�ามี 
"ห�องน��งเล�นแห�งฮาลิแฟกซ�" ซึ่งเป�นคาเฟ�โล�งกว�างที่สามารถ
ชมว�วบร�เวณอ�าวและเน�นเขา 

ห�องสมุดกลางแมนเชสเตอร� 
(Manchester Central Library)
- สหราชอาณาจักร
“ศูนย�กลางแห�งข�อมูล” ที่ตอบคําถาม
ด�านการทําธุรกิจ การหางาน สิทธ�ของ
ประชาชน ข�อมูลชุมชนการเร�ยน
และการทําการบ�าน ผ�านช�องทาง
ที่ผู�ใช�บร�การสามารถเข�าถึงได�
ตลอด 24 ชั่วโมง 

ห�องสมุดว�ลล�าโลโบส พาร�ค 
(Villa-Lobos Park Library)
- บราซิล
รอบอาคารมีระเบียงกว�างที่สามารถ
อ�านหน�งสือ จ�บกาแฟ หร�อว��งเล�น
พร�อมกับช�่นชมอากาศบร�สุทธ�์ของ
สวนสาธารณะ ใจกลางอาคารเป�น
โถงขนาดใหญ�บรรยากาศผ�อนคลาย
มีพื้นที่กิจกรรมสําหรับเด็ก พื้นที่
สําหรับวัยรุ�น คาเฟ� ห�องเว�ร�กชอป
และออดิทอเร�ยม 300 ที่น��ง

ด็อกวัน (Dokk1)
- เดนมาร�ก
"ศาลาประชาคม" เป�ดกว�างสําหรับการสานเสวนา
ประชาธ�ปไตย สน�บสนุนเสร�ภาพในการพูด การคิด 
และสิทธ�เสมอภาค มีหน�วยงานพันธมิตรจัดกิจกรรม
ที่หลากหลายทั้งภาครัฐและภาคประชาสังคม
และยังร�วมมือกับชุมชนสตาร�ทอัปเพื่อสน�บสนุน
ผู�เร��มต�นสร�างธุรกิจ

ห�องสมุดประชาชนเกาสง 
(Kaohsiung Public Library)
- ไต�หวัน
สร�างข�้นจากแนวคิดที่ต�องการให�ประชาชนเป�น
เจ�าของและมีส�วนร�วม สน�บสนุนให�ผู�คนเข�าถึง
หน�งสือและความรู� โดยเป�ดห�องสมุดสาขาครบ
ทุกเขตและสามารถยืมคืนข�ามสาขาได� มีห�องสมุด
เคลื่อนที่และตู�ยืมหน�งสืออตัโนมตักิระจายตามสถานที่
สาธารณะท่ีสาํคญัและสถาน�รถไฟฟ�าขนส�วมวลชน

ห�องสมุดมารวย 
(ข�างสถานทูตจ�น)
- ไทย
บรรยากาศน�าสบายเหมือนบ�าน 
มีพื้นที่พูดคุยแลกเปลี่ยนความรู� 
รองรับกิจกรรมให�ความรู�ด�าน
การลงทุนที่จัดข�้นสมํ่าเสมอ

ห�องสมุดดรุณบรรณาลัย
- ไทย
ห�องสมุดหน�งสือภาพสําหรับ
เด็กปฐมวัยแห�งแรกของประเทศไทย 
บรรยากาศน�าสบายเหมือนบ�าน 
มีลานสําหรับว��งเล�นและทํากิจกรรม
ครอบครัวในวันเสาร�และอาทิตย�

กิฟ�มีเดียคอสมอส 
(Gifu Media Cosmos)
- ญี่ปุ�น
ถูกเร�ยกว�า “ป�าของทุกคน” มีเป�าหมายเพื่อสร�าง 
"เมล็ดพันธุ�ของวันพรุ�งน��" ซึ่งหมายถึงเด็กและ
เยาวชน เป�นพื้นที่ให�คนในชุมชนมารวมตัวกัน 
เพื่อทํางาน เร�ยนรู� และมีปฏิสัมพันธ�กัน

ห�องสมุดประชาชนชิคาโก สาขาไชน�าทาวน� 
(Chicago Public Library – 
Chinatown Branch)
- สหรัฐอเมร�กา
เป�นสถานที่รวมตัวกันของผู�คนเพื่อทํากิจกรรม
ชุมชนและเร�ยนรู�โดยใช�เทคโนโลยีที่ทันสมัย 
การออกแบบอาคารเน�นสุนทร�ยะที่ลงตัว
และมีความยั่งยืนด�านพลังงาน

ห�องสมุดไดค�มัน บิโบล เทยยิน 
(Deichman Biblo Tøyen)
- นอร�เวย�
พื้นที่สร�างสรรค�นวัตกรรมสําหรับ
วัยรุ�นอายุ ระหว�าง 10-15 ป� เป�ด
ให�บร�การช�วงเย็นซึ่งเด็กๆ เลิกเร�ยน
มีห�องเร�ยนรู� แล็บคอมพิวเตอร�สําหรับ
การเข�ยนโปรแกรม จอภาพยนตร�
เวทีการแสดง ห�องเร�ยนทําอาหาร
และกิจกรรมสําหรับเด็กวัยรุ�น
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ห�องสมุดภูมิภาคแทมป�นส� 
(Tampines Regional 
Library)
- สิงคโปร�
พื้นที่สําหรับน��งอ�านมีสัดส�วนถึง 98% 
ของพื้นที่ทั้งหมด มีบร�การเสร�มด�าน
กีฬาและงานอดิเรก ในบรรยากาศ
ที่น�าสบาย

ห�องสมุดประชาชนเด็นเฮลเดอร� 
หร�อ สคูลเซเว�น 
(Den Helder Public Library 
/ School7)
- เนเธอร�แลนด�
ห�องน��งเล�นของเมืองที่ผู�คนมาพบปะ 
ทํางาน เร�ยนหลักสูตรต�างๆ รวมถึง
จัดงานแต�งงาน และเป�นที่ตั้งของ
สมาคมประวัติศาสตร�เมือง ซึ่งผู�สนใจ
ประวัติศาสตร�ท�องถิ�นใช�เป�นสถานที่
พบปะกัน

ห�องสมุดกลางออสติน 
(Austin Public Library)
- สหรัฐอเมร�กา
เป�นจุดให�บร�การหน�งสือและ
การศึกษา สถานที่พบปะทางความคิด 
และบ�มเพาะไอเดียใหม�ๆ เน�น
การออกแบบอาคารเพื่อความยั่งยืน 
และสน�บสนุนให�ชุมชนมีว�ถีช�ว�ตที่
เคารพสิ�งแวดล�อม 

ห�องสมุดสตาร�ฟ�ลด� 
(Starfield Library)
- เกาหลีใต�
ตั้งอยู�ในห�างสรรพสินค�าใจกลางย�าน
ธุรกิจ มีหอคอยหน�งสือขนาดยักษ� 4 จุด 
มีพื้นที่อ�านหน�งสือและพื้นที่
วัฒนธรรม ซึ่งจัดกิจกรรมต�างๆ เช�น 
พูดคุยเร�่องหน�งสือ การแสดงดนตร� 
การบรรยายต�างๆ และเป�นแหล�ง
ท�องเที่ยวยอดน�ยมของคนรุ�นใหม�

หอสมุดแห�งชาติกาตาร� 
(Qatar National Library)
- กาตาร�
อยู�ใน “เมืองแห�งการศึกษา” กรุงโดฮา 
มีพื้นที่จัดกิจกรรมสําหรับครอบครัว 
ซึ่งมีไม�มากน�กในการ�ตาร� ผู�คนสามารถ
เข�ามาฟ�งคอนเสิร�ต ถักไหมพรม 
เร�ยนเข�ยนเพลง ผลิตสื่อสมัยใหม� ฯลฯ 
ห�องสมุดไม�มีการเซ็นเซอร�หน�งสือหร�อ
การเข�าถึงเน��อหาอินเทอร�เน็ต

ห�องสมุดกร�นสแควร� 
(Green Square)
- ออสเตรเลีย
เป�นส�วนหน��งของโครงการพัฒนา
ย�านกร�นสแควร� เมื่อมองจากถนน
เป�นลานสาธารณะสําหรับกิจกรรม
ของผู�คนในเมือง มีการเจาะพื้นเพื่อ
เป�นสวนหย�อมและสนามเด็กเล�น
แบบ open air

ไลบราร�่แอทฮาร�เบอร�ฟรอนต� 
(library@harbourfront)
- สิงคโปร�
เป�นห�องสมุดที่มีขนาดใหญ�ที่สุดในห�างสรรพสินค�า แบ�งพื้นที่สําหรับเด็กและ
ผู�ใหญ�ออกจากกันอย�างชัดเจน เพื่อให�บร�การด�านการอ�านและการเร�ยนรู�ได�
ตรงกับความต�องการของกลุ�มเป�าหมาย เช�น เมกเกอร�สเปซสําหรับเด็กอายุ 3-9 ป� 
พื้นที่เตร�ยมความพร�อมด�านทักษะดิจ�ทัล และกลุ�มทํากิจกรรมอาสาสมัคร

ห�องสมุดลอคฮาล 
(LocHal Library)
- เนเธอร�แลนด�
“ห�องน��งเล�นของเมือง” ที่มีพื้นที่ทดลองให�ผู�ใช�บร�การได�สร�างสรรค�
นวัตกรรมและค�นพบความรู�ใหม�หลากหลายด�าน เช�น เกมดิจ�ทัล 
อาหาร ฯลฯ เฟอร�น�เจอร�มีความยืดหยุ�นในการใช�งานสูง ทุกคน
จ�งสามารถ "สร�าง" พื้นที่พบปะหร�อพื้นที่ทํางานของตนได�ตาม
ความต�องการ

ทูรังกา ห�องสมุดกลางไครสต�เชิร�ช 
(Turanga – Christchurch Central Library)
- นิวซีแลนด�
สน�บสนุนการเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต มีพื้นที่หลากหลาย เช�น โซนนวัตกรรมซึ่ง
ให�บร�การเทคโนโลยีสมัยใหม� พื้นที่สร�างสรรค�สําหรับผลิตงานฝ�มือและสื่อ
และพืน้ทีเ่พือ่ความบนัเทงิซึง่มหี�องชมภาพยนตร� น�ทรรศการ และสนามเดก็เล�น

ห�องสมุดกลางคัลการ� 
(Calgary New Central Library)
- แคนาดา
เป�นห�องสมุดที่มีสถาป�ตยกรรมก�าวลํ้าที่สุดแห�งหน��ง
ของโลก มีพื้นที่ Digital Common ให�บร�การอุปกรณ�
คอมพิวเตอร�ฟร� มี Idea Lab พื้นที่สําหรับการร�เร��ม
สิ�งใหม�ๆ และ Job Desk จุดให�บร�การด�านหางาน

ห�องสมุดกลางโอดิ 
(Central library Oodi)
- ฟ�นแลนด�
ตั้งอยู�ตรงข�ามอาคารรัฐสภาเพื่อเป�น
สัญลักษณ�แห�งความเท�าเทียมและ
ความเป�นพลเมือง เป�น "จตุรัสเมือง
ในร�ม" (Indoor town square) 
ที่ทุกคนมาใช�ประโยชน�ร�วมกัน

ไดค�มัน บยอร�ว�กา 
(Deichman Bjørvika) 
- นอร�เวย�
พื้นที่น�ดพบขนาดใหญ� ซึ่งชาวเมือง
จากทั่วทุกสารทิศสามารถแวะมา
ใช�งานและรู�สึกผ�อนคลายเหมือน
เป�นบ�านหลังที่สอง มีห�องเก็บรักษา 
“ต�นฉบับลับ” ที่จะไม�เป�ดจนกว�าจะถึง 
พ.ศ. 2657 

ห�องสมุดจ�นดา
- ไทย
เป�นส�วนหน��งของโครงการสิร�เมือง
พร�าว อําเภอพร�าว จังหวัดเช�ยงใหม� 
นอกจากพื้นที่อ�านหน�งสือ 
ยังจัดกิจกรรมส�งเสร�มการเร�ยนรู� 
มีการหมุนเว�ยนหน�งสือและของเล�น
ไปยังบ�านเร�อนในชุมชน

ห�องสมุดเนียลสัน เฮส� (ปรับปรุงใหม�)
- ไทย
เป�นพื้นที่ให�คนไทยได�เข�ามาเร�ยนรู�ภาษาอังกฤษผ�านคลัง
หน�งสือและกิจกรรม 2 ภาษา จัดเว�ร�กชอปสอนทักษะ
การเข�ยนบทความภาษาอังกฤษ เป�ดพื้นจัดแสดงศิลปะ
ทุกแขนง และเป�นศูนย�กลางทางวัฒนธรรมสําหรับ
ชุมชนบางรัก

หมายเหตุ : ไม�รวมห�องสมุดในสถาบันอุดมศึกษาและห�องสมุดในหน�วยงานต�างๆ ซึ่งให�บร�การเฉพาะบุคลากรภายใน / ตัวเลขในวงเล็บคือป�ที่เป�ดให�บร�การ
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แพลตฟอร�มออนไลน�
ภูมิทัศน� ใหม�ของการเร�ยนรู�  

1 บางแหล�งข�อมูลแย�งว�าดังนี้ “คำว�า E-Learning ได�ถูกกล�าวข�้นในงานสัมมนา CBT Systems ณ เมืองลอสแอนเจล�ส ในเดือนพฤศจ�กายน พ.ศ. 2542”  

10

1414

 แพลตฟอร�มการเร�ยนออนไลน� (Online Learning Platform) คือ ระบบบร�การออนไลน�ที่เอื้อให�
ผู�เร�ยน ผู�สอน และหน�วยงานทีเ่กีย่วข�องกบัการศกึษา สามารถใช�ประโยชน�จากข�อมลู เคร�อ่งมอื และทรพัยากร
ต�างๆ เพื่อสน�บสนุนการจัดการเร�ยนการสอน ความก�าวหน�าทางเทคโนโลยีทําให�การเร�ยนรู�มิได�จํากัดอยู�
ในระบบห�องเร�ยนแบบเดมิๆ มกีารน�าเทคโนโลยมีาใช�เป�นเคร�อ่งมอืในการจดัการและพฒันาการเร�ยนการสอน
 รวมทั้งส�งเสร�มให�ผู�เร�ยนแสวงหาความรู�ด�วยตนเองจากสื่อดิจ�ทัล และสื่อสังคมออนไลน� (Social Media)

 พัฒนาการของการเร�ยนออนไลน�เร� �มปรากฏชัดในยุค
ข�อมูลข�าวสาร (Information Age) หร�อในช�วงคร�สต�ทศวรรษ 
1990 (ระหว�างป� 2533 - 2542) การพัฒนาฮาร�ดแวร� เช�น 
คอมพิวเตอร�ส�วนบุคคล หร�อซอฟต�แวร� เช�น CD-ROM หร�อ 
PDF และระบบจัดการเร�ยนรู� LMS (Learning Management 
System) เอือ้ให�การจดัการเร�ยนการสอนสะดวกและประหยดัข�น้ 
ส�งผลให�การเร�ยนออนไลน�ค�อยๆ เป�นทีน่�ยม คาํว�า ‘e-Learning’ 
ได�ถูกบัญญัติข �้นครั้งแรกในป� 2542 โดยผู �เช �่ยวชาญด�าน
เทคโนโลยกีารศกึษา เอลเลยีต เมซ ีในงานสมัมนา TechLearn 
ณ เมอืงออร�แลนโด ประเทศสหรฐัอเมร�กา1 และในป�เดียวกนัน��น 
Jones International University (JIU) ได�รบัการยอมรบัว�าเป�น
มหาว�ทยาลัยออนไลน�แบบเต็มตัวแห�งแรกของโลก

 หน� �งในตัวอย�างที่ โดดเด�นของแพลตฟอร�มการเร�ยน
ออนไลน� ได�แก� Khan Academy ที่ก�อตั้งโดย ซัลมาน ข�าน 
ในป� 2551 โดยมีจุดเร��มต�นมาจากการที่ซัลมานช�วยสอนว�ชา
เลขให�กับญาติทางอินเทอร�เน็ต และต�อมาเขาได�เผยแพร�ว�ดีโอ
การสอนของตนลงบนเว็บไซต� Youtube ซึ่งได�การตอบรับที่ดี ที่มา : pixabay.com
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ครูบางคนน�าบทเร�ยนว�ดิทัศน�ของเขาไปใช�เป�นสื่อการสอน ก�อน
ที่ข�านจะตัดสินใจลาออกจากงานประจําเพื่อมาทําแพลตฟอร�ม
การเร�ยนออนไลน�แบบเต็มตัว โดย Khan Academy ดําเน�นการ
ในลักษณะขององค�กรไม�แสวงหาผลกําไร ให�บร�การบทเร�ยน
ว�ดทิศัน�ฟร�กว�า 6,000 บทเร�ยนแก�ผู�เร�ยนทัว่โลก ซึง่แพลตฟอร�มฯ 
อย�าง Khan Academy เป�นหน��งในตัวแสดงที่พลิกโฉมหน�า
วงการศึกษา ในแง�ของการจัดการเร�ยนการสอนให�แก�ผู�เร�ยน
ในจํานวนมหาศาล ด�วยตัวเลขสูงกว�า 15 ล�านคนต�อเดือน

ที่มา : elearning Industry

ป�จจัยเร�งการเติบโตของตลาด e-Learning

ป�จจัยเร�งการเติบโตของตลาด e-Learning

การเติบโตของตลาด
e-Learning ในระดับโลก
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การดูแลสุขภาพ
• การเติบโตของ
ดิจ�ทัลคอนเทนต� 
• การเปล่ียนผ�านระบบ
จาก LMS สู� Cloud

• การเติบโตของ
ภาคการศึกษาระดับสูง
• ภาคเอกชนพัฒนา
โปรแกรมฝ�กอบรม
• การเติบโตของตลาดคอร�ส
เร�ยนภาษาอังกฤษออนไลน�

• มีการส�งเสร�มผ�าน
โครงการต�างๆ ของรัฐบาล
• อัตราการเข�าถึงอินเทอร�เน็ต
และการเร�ยนรู�ผ�านโทรศัพท�
มือถือเพ��มข�น้

ที่มา : Graphical Research และ Expert Market Research

ที่มา : Global Market Insights
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ที่มา : The Report by class central

อัตราการลงเร�ยนคอร�ส MOOC
(แบ�งตามรายว�ชา)
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 ยูเนสโกคาดการณ�ว�าในป� 2568 น�กเร�ยนทั่วโลกจํานวน 98 
ล�านคนจะถกูกดีกนัออกจากการศกึษาระดบัสงูเน��องจากมหาว�ทยาลยั
มีที่น��งไม�พอรองรับ หร�อน�กเร�ยนไม�มีกําลังทรัพย�เพียงพอที่จะจ�าย
ค�าเล�าเร�ยน นอกจากน��ในยุคของการเปลี่ยนแปลงอย�างยุ�งเหยิง 
(Age of Disruption) มีความว�ตกกังวลว�าแนวทางการศึกษาใน
ป�จจุบันจะไม�สามารถตอบโจทย�ตลาดแรงงานในอนาคตได� ซึ่งเป�น
ช�องทางให�แพลตฟอร�มการเร�ยนออนไลน�เข�ามาเติมเต็มอุปสงค� 
ต�อการศึกษา พร�อมด�วยศักยภาพหลายๆ ด�าน ได�แก� การจัดการ
สอนทางไกลให�กับน�กเร�ยนจํานวนมากในราคาที่ถูกลง การอํานวย
ความสะดวกให�แก�ผู�เร�ยนทีส่ามารถเข�าเร�ยนจากที่ไหนก็ได� และมกีาร
จัดการเร�ยนที่ยืดหยุ�นข�้น อีกทั้งแพลตฟอร�มฯ เหล�าน��ยังสามารถ
น�าเสนอหลักสูตรใหม�ๆ ที่ตอบโจทย�ทักษะแห�งศตวรรษที่ 21 

 ในแวดวงการศึกษา มหาว �ทยาลัยชั้นน �าในประเทศ
สหรัฐอเมร�กามีส�วนสําคัญในการบุกเบิกระบบการเร�ยนออนไลน� 
โดยเฉพาะ MOOC (Massive Open Online Course) หร�อบร�การบท
เร�ยนออนไลน�แบบเป�ดที่ให�บร�การฟร�เป�นส�วนใหญ�  ได�ถอืกาํเน�ดข�น้
ในป� 2549 ต�อมามหาว�ทยาลัย Stanford ได�เร��มต�นเสนอบร�การ 
MOOC ในป� 2554 ตามมาด�วยมหาว�ทยาลัย Harvard และ MIT 
ที่ ได�ร�วมกันก�อตั้งแพลตฟอร�มฯ edX ใน ป� 2555 และป�จจุบันมี
มหาว�ทยาลัยทั่วโลกกว�า 900 แห�งที่เสนอหลักสูตรเร�ยนออนไลน�
ให�แก�น�กศึกษาจํานวน 180 ล�านคน โดยแบ�งเป�นหลักสูตรปกติ 
16,300 หลักสูตร และหลักสูตรระยะสั้น (Micro-credentials) 
1,180 หลักสูตร 

 MOOC มีส�วนสําคัญในการกระจายโอกาสทางการศึกษา 
ทาํให�คนทัว่โลกสามารถเข�าถงึการศกึษาระดบัอดุมศกึษาได�ผ�านระบบ
ออนไลน� เป�นการจัดการศึกษาที่สามารถเพิ�มอัตราการเข�าถึงความ
รู�ที่มีคุณภาพด�วยต�นทุนที่ตํ่าลง จุดแข็งที่ทําให� MOOC แตกต�าง
จากแพลตฟอร�มฯ ประเภทอื่นๆ ก็คือ ความน�าเช�่อถือของเน��อหา 
การรับรองว�ทยฐานะ และเป�นระบบที่สร�างแรงจูงใจให�ผู �เร�ยน
เร�ยนจบตามเป�าหมาย เน��องจาก MOOC ได�มหาว�ทยาลัยชั้นน�ามา
เป�นผู�ผลิตเน��อหา มีเง�่อนไขที่ผู�เร�ยนจะต�องลงเร�ยนให�ครบ และเมื่อ
เร�ยนจบแล�วผู�เร�ยนจะได�รบัประกาศน�ยบตัรทีส่ามารถน�าไปใช�ในการ
สมัครงาน หร�อต�อยอดกับนายจ�างได�
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เหมาะกบัว�ชาทีต่�องการการเร�ยนรู�ร�วมกนั

นกัเร�ยนสามารถตัง้คาํถาม หร�อเร�ยนรู�
ผ�านการแสดงบทบาทสมมตไิด�

ช�วยให�นกัเร�ยนรู�สกึมกีาํลงัใจมากกว�า

นักเร�ยนสามารถเร�ยนรู�จากกันและกันได�

ครทูีม่ทีกัษะสงูสามารถประยกุต�เนือ้หา
ให�เข�ากบักลุ�มนกัเร�ยนของตนได�

การเร�ยนรู�แบบออนไลน� 
(e-Learning)

การเร�ยนรู�แบบเผชิญหน�า
(Face-to-Face Learning)

ประหยดัต�นทนุในการพฒันา การเดนิทาง และเวลา

เหมาะสาํหรบัการเร�ยนรู�เนือ้หาสัน้ๆ และเฉพาะทาง

นกัเร�ยนสามารถเร�ยนรู�ที่ไหนและเมือ่ไหร�ก็ได�

ช�วยประหยดัเวลาในการเร�ยนได�มากกว�า 40-60%

เหมาะสาํหรบัผู�เร�ยนทางไกล หร�อผู�ทีก่าํลงัเดนิทาง

นกัเร�ยนสามารถหยดุพกั ทบทวนเนือ้หา หร�อ
ทําแบบทดสอบได�อย�างง�ายดาย

จ�ดเด�นของการเร�ยนรู�แบบออนไลน�และการเร�ยนรู�แบบเผชิญหน�า 

เหมาะสาํหรบัการเร�ยนรู�เนือ้หาทีม่คีวามสลบัซบัซ�อน

2 ศูนย�การเร�ยนรู� ICT ชุมชน เป�นโครงการของกระทรวงไอซีที (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส�่อสาร) ในช�วงเวลา 1 ทศวรรษได�มีการจัดตั้งศูนย�การเร�ยนรู� ICT ชุมชนไปกว�า 2,000 แห�ง ต�อมาในป� 
2559 กระทรวงไอซีทีได�ถูกปรับโครงสร�าง และมีการจัดตั้งกระทรวงดิจ�ทัล (กระทรวงดิจ�ทัลเพ�่อเศรษฐกิจและสังคม) ข�้นมาแทนที่ พร�อมกับต�อยอดโครงการเก�า ยกระดับศูนย�การเร�ยนรู� ICT ชุมชนไปสู�ศูนย�
ดิจ�ทัลชุมชน มีการจัดตั้งศูนย�ตาม กศน. ตำบลกว�า 7,400 แห�งทั่วประเทศ
3 โครงการ OTPC (แท็บเล็ตพ�ซีเพ�่อการศึกษาไทย) เร��มต�นข�้นภายใต�รัฐบาล น.ส.ยิ�งลักษณ� ชินวัตร ในช�วงป� 2555-2556 มีการแจกแท็บเล็ตให�กับนักเร�ยนชั้นประถมศึกษาป�ที่ 1 ไปรวมกว�า 2 ล�านเคร�่อง 
อย�างไรก็ดีมีข�อว�จารณ�เกิดข�้นมากมายทั้งในแง�ของกระบวนการจัดซื้อ คุณภาพของเนื้อหาและตัวเคร�่อง ความไม�พร�อมของบุคลากรและโครงสร�างพ�้นฐาน ทำให�ไม�สามารถใช�งานแท็บเล็ตได�อย�างมี
ประส�ทธิภาพ จนกระทั่งโครงการ OTPC ถูกยกเล�กไป ภายหลังในป� 2563  รัฐบาล พลเอก ประยุทธ� จันทร�โอชา ได�มีความพยายามที่จะร�้อฟ��นโครงการแท็บเล็ตเพ�่อการศึกษา โดยเปล�่ยนกลุ�มเป�าหมายไปแจก
แท็บเล็ตให�แก�นักเร�ยนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 4-6 เพ�่อเป�นอุปกรณ�สนับสนุนการเร�ยนออนไลน�ในช�วงการแพร�ระบาดไวรัสโคว�ด-19 แต�มีกระแสคัดค�าน และมีคำชี้แจงว�ารัฐบาลไม�มีงบประมาณส�วนนี้ 
รัฐบาลแก�ป�ญหาเฉพาะหน�าด�วยการหันไปแจกกล�องทีว�ดิจ�ทัลจำนวน 2 ล�านกล�องให�แก�ครอบครัวที่ขาดแคลน

 การเปลีย่นผ�านสู�ยคุดจิ�ทลั ทัง้ในแง�ของการพฒันาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร และการที่ประชากรวัยเร�ยนส�วนใหญ�
เป�นกลุ�มคน Gen Z (ผู�ที่เกิดระหว�างป� 2539-2553) ที่เกิดมา
พร�อมกับสมาร�ทโฟน แวดล�อมด�วยเทคโนโลยี และใกล�ช�ดกับ
สื่อสังคม มีอิทธ�พลต�อรูปแบบการเร�ยนรู� เกิดเทรนด� ใหม�ๆ เช�น
Mobile Learning (การเร�ยนรู�ผ�านโทรศพัท�มอืถอื) Micro-Learning 
(การเร�ยนรู�แบบทลีะเลก็ละน�อยผ�านคอนเทนต�สัน้ๆ) Video-Based
Learning (การเร�ยนผ�านสื่อว�ดิทัศน�) และการเร�ยนรู�ที่ขับเคลื่อน
ด�วยเกม (Gamification) เป�นต�น 

 ในแวดวงการศึกษาต�างประเทศ มีการส�งเสร�มให�น�กเร�ยนใช�
อปุกรณ�ไอทเีพือ่การเร�ยนรู� มแีนวปฏบิตัติ�างๆ เช�น โรงเร�ยนในยโุรป
ใช�แนวทาง BYOD (Bring Your Own Device) อนุญาตให�น�กเร�ยน
น�าสมาร�ทโฟนหร�อแทบ็เล็ตมาใช�ในห�องเร�ยนได� หร�อในทว�ปแอฟร�กา 
มหาว�ทยาลัย MIT ทําโครงการ OLPC (One Laptop Per Child) 
กระจายแล็ปท็อปให�แก�เด็กน�กเร�ยนและครูจํานวน 2 ล�านคนใน 42 
ประเทศ ขณะที่ ในประเทศไทย ในป� 2550 มีการร�เร��มโครงการศูนย�

การเร�ยนรู� ICT ชมุชน 2 ตดิตัง้ศนูย�คอมพวิเตอร� ในพืน้ทีห่�างไกลเพือ่
เป�นแหล�งเร�ยนรู�ด�าน ICT และสืบค�นสารสนเทศ และในป� 2555 
เคยมีโครงการแท็บเล็ตพีซีเพื่อการศึกษาไทย หร�อ OTPC (One 
Tablet Per Child)3 มีการแจกแท็บเล็ตให�แก�น�กเร�ยนชั้นประถม
ศึกษาป�ที่ 1 คนละเคร�่อง

 ป�จจัยต�างๆ เหล�าน��น�าไปสู�การพัฒนาหลักสูตร Blended 
Learning (การเร�ยนรู�แบบผสมผสาน) ที่ผนวกการเร�ยนแบบเผช�ญ
หน�าและการเร�ยนออนไลน�เข�าด�วยกนั การเร�ยนรู�แบบผสมผสานใน
อุดมคติกคื็อการดึงเอาจุดเด�นของการเร�ยนแบบดัง้เดิมและการเร�ยน
ออนไลน�มาผนวกกันเพื่อยกระดับประสบการณ�การเร�ยนรู� โดยมี
ผลว�จยัทีย่นืยนัว�าน�กเร�ยนในหลกัสตูรการเร�ยนแบบผสมผสานมผีล
การเร�ยนดีกว�าน�กเร�ยนในหลักสูตรการเร�ยนแบบเผช�ญหน�า นอก
จากน�� คนรุ�นใหม�รู�สกึสบายใจกบัการเร�ยนรู�แบบผสมผสานมากกว�า 
และช�วยให�พวกเขาเร�ยนได�อย�างมปีระสทิธ�ภาพมากกว�าการเร�ยนแบบ
เผช�ญหน�าหร�อการเร�ยนออนไลน�เพียงอย�างใดอย�างหน��ง

ที่มา : edgepoint learning
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แผนที่แสดงการ
ป�ดโรงเร�ยนจากว�กฤต
COVID-19 ทั่วโลก

เป�ดเร�ยนปกติ 

ป�ดภาคเร�ยนป�ดเร�ยนเน่ืองจาก
COVID-19 

เป�ดเร�ยนบางส�วน

 ผลกระทบจากสถานการณ�การแพร�ระบาดของโรค 
COVID-19 เป�นหน��งในจุดเปลี่ยนสําคัญที่จะทําให�แพลตฟอร�ม
การเร�ยนออนไลน�มีบทบาทสําคัญมากยิ �งข�้น รายงานของ 
UNESCO ในป� 2563 ระบุว�า มีน�กเร�ยนกว�า 1,600 ล�านคน 
หร�อจํานวน 90% จากทั่วโลก และครูกว�า 63 ล�านคน ที่ ได�รับ
ผลกระทบจากการป�ดโรงเร�ยน ในแวดวงการศึกษาได�มีการน�า
แพลตฟอร�มการเร�ยนออนไลน�มาใช�งานเพื่อสน�บสนุนการเร�ยน
การสอน และทําให�หลายๆ แพลตฟอร�มฯ มียอดการใช�งาน
เพิ�มข�้นแบบก�าวกระโดด ตัวอย�างเช�น Zoom แพลตฟอร�มที่
สร�างช�่อ จากบร�การ VDO Conference และ Webinar มีอัตรา
การใช �งานเพิ �มข �้น 67% ในระหว �างเดือน ม.ค. – มี .ค. 
2563 โดยมี โรงเร �ยน 90,000 แห�งใน 20 ประเทศที่ ใช � 
Zoom เพื่อสน�บสนุนการเร�ยนทางไกล ในประเทศอินเดีย 
แพลตฟอร�มฯ ชั้นน�า BYJU ให�บร�การคอร�สสอนสดฟร�บน
แอป Think and Learn และพบว�ามีจํานวนน�กเร�ยนใหม�เพิ�มข�้น
ถึง 200% และในประเทศจ�น แพลตฟอร�มTencent Classroom 
มีส�วนในการจัดการสอนออนไลน�ครั้งใหญ�สุดในประวัติศาสตร� 
ให�กับน�กเร�ยนจํานวน 730,000 คน หร�อ 81% ของน�กเร�ยน
ทั้งหมดในเมืองอู�ฮั่น ในระหว�างการล็อกดาวน�

 ภาคเอกชนเป�นอีกหน��งตัวขับเคลื่อนสําคัญที่ทําให�ตลาด
การเร�ยนออนไลน�มกีารเตบิโตอย�างต�อเน��อง ตัง้แต�คร�สต�ทศวรรษ
ที่ 2000 หลายๆ องค�กรได�เร��มหันมาใช�แพลตฟอร�มการเร�ยนรู�
ออนไลน�ในการฝ�กอบรมพน�กงาน รายงานของ Elearning! 

Magazine ในป� 2556 ระบุว�า 40% ขององค�กรระดับโลกจํานวน 
500 แห�งได�ใช� e-Learning เพื่อฝ�กอบรมพน�กงาน ในประเทศ
สหรัฐอเมร�กา มีองค�กรเอกชนจํานวน 77% ใช� e-Learning 
ในป� 2560 และคาดว�าจะเพิ�มเป�น 98% ในป� 2563

 ในฝ��งองค�กรน��น 72% เช�่อว�า e-Learning ช�วยให�บร�ษัท
มีแต�มต�อทางธุรกิจและตามทันความเปลี่ยนแปลง 42% เช�่อว�า 
e-Learning ทําให�บร�ษัทมีรายรับเพิ�มข�้น บร�ษัทสารสนเทศ
ชั้นน�า IBM เผยข�อมูลสถิติที่น�าทึ่งว�า ในการลงทุน e-Learning 
ทุกๆ 1 ดอลลาร�สหรัฐ บร�ษัทจะได�ผลิตภาพคืนกลับมาคิดเป�น
มูลค�า 30 ดอลลาร�สหรัฐ (หร�อ 30 เท�าตัว) เพราะ e-Learning 
ช�วยให�พน�กงานสามารถทํางานได�คล�องแคล�วข�้น และน�าทักษะ
มาประยุกต�ใช�ได�อย�างฉ�บไว นอกจากน�� IBM ยังสามารถประหยัด
ค�าใช�จ�ายได�ถงึ 200 ล�านดอลลาร�ฯ น�บตัง้แต�หนัมาใช� e-Learning 
โดยบร�ษัทสามารถลดต�นทุนต�างๆ เช�น ค�าเดินทาง ค�าที่พัก 
ค�าอุปกรณ� และค�าจ�างครูฝ�ก 

ที่มา : Unesco เดือนเมษายน 2563
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 สําหรับภาพรวมความเคลื่อนไหวในประเทศไทยน� �น 
แพลตฟอร�มการเร�ยนออนไลน�เร��มปรากฏโฉมในช�วงป� 2556-
2557 ไล�หลังการถือกําเน�ดของแพลตฟอร�มฯ ชั้นน�าในประเทศ
สหรฐัอเมร�กาอย�างเช�น Udacity, Coursera และ edX ในระยะแรก
มีการพัฒนาแบบคู�ขนานแบบภาคเอกชนน�าหน�าภาครัฐ 

 ในฝ��งของภาคเอกชน มแีนวทางการผลติเน��อหาทีค่�อนข�าง
หลากหลาย โดยแพลตฟอร�มฯ จํานวนมากจะเน�นเร �่อง
การพัฒนาทักษะของกลุ�มวัยทํางาน อาทิ Conicle, SkillLane, 
Skooldio, YourNextU นอกจากน��ยังมีแพลตฟอร�มฯ ประเภท
อืน่ๆ ได�แก� แพลตฟอร�มฯ ทีเ่น�นเน��อหาความรู�สาํหรบัเดก็ปฐมวยั 
เช�น Taamkru แพลตฟอร�มฯ ทีเ่น�นเน��อหาความรู�สาํหรบัน�กเร�ยน
มัธยม เช�น OpenDurian, StartDee แพลตฟอร�มฯ สําหรับ
ครูอาจารย� เช�น Inskru, Starfish Labz แพลตฟอร�มฯ ที่เน�น
เร�่องทักษะภาษา เช�น Globish และแพลตฟอร�มฯ ที่เน�น
การพัฒนาทักษะดิจ�ทัล เช�น DQ World 

 ทางฝ��งภาครฐั มี TCU หร�อโครงการมหาว�ทยาลยัไซเบอร�
ไทย เป�นผู�บุกเบิกแพลตฟอร�มฯ Thai MOOC ข�้นในป� 2556 
เป�นแหล�งเร�ยนรู�แบบตลาดว�ชาออนไลน�ที่ได�สถาบันอุดมศึกษา
ชัน้น�ามาช�วยกนัพฒันาหลกัสตูร และเป�นต�นแบบให�แก� CHULA 
MOOC (จุฬาลงกรณ�มหาว�ทยาลัย) CMU MOOC (มหาว�ทยาลัย 
เช �ยงใหม � ) และ Gen Next Academy (มหาว �ทยาลัย
ธรรมศาสตร�) เป�นต�น นอกจากน��ยังมีแพลตฟอร�มฯ อื่นๆ ของ
หน�วยงานภาครัฐ อาทิ แพลตฟอร�มฯ ของกรมพัฒนาฝ�มือ
แรงงาน กระทรวงแรงงาน ทีน่�าเสนอบทเร�ยนว�ดทิศัน�เพือ่พฒันา
ทักษะว�ชาช�พ และแพลตฟอร�มฯ Digital Skill ของ depa 
(สาํน�กงานส�งเสร�มเศรษฐกจิดจิ�ทลั)  ทีเ่น�นการพฒันาทกัษะดจิ�ทลั 

 ในฝ��งคนทํางาน e-Learning เป�นช�องทางที่ช�วยส�งเสร�ม
ความก�าวหน�าทางอาช�พ แพลตฟอร�มการเร�ยนออนไลน�ช�วยให�
พน�กงานสามารถทํางานไปด�วยเร�ยนไปด�วย ซึ่งผู�เร�ยนสามารถ
เร�ยนรู�ตามอัธยาศัย และจัดแบ�งตารางการเร�ยนโดยไม�กระทบกับ
หน�าที่การงาน สถิติแสดงชัดว�าผู�ใหญ�ต�องการหาความรู�เพิ�มเติม 
โดย 73% ระบุว�าตนเป�น Lifelong Learner (น�กเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต) 
63% ระบุว�าตนเป�น Professional Learner (ผู�เร�ยนที่ทํางาน
ไปด�วย) คนทํางาน 75% เร�ยนรู�ผ�านบทเร�ยนว�ดีโอ และ 68% 
เช�่อมั่นในแพลตฟอร�มการเร�ยนออนไลน�ที่ตนเลือก 

 นอกจากน��ยังมีสถิติต�างๆ ที่สน�บสนุนการใช� e-Learning 
เพื่อการฝ�กอบรมในองค�กร ได�แก� e-Learning ช�วยให�พน�กงาน
ประหยัดเวลาเร�ยนลงไปได� 40-60% เมื่อเทียบกับการเร�ยน
ในห�องเร�ยนแบบเดิมๆ e-Learning ช�วยให�ผู�เร�ยนจดจําเน��อหา
ได�ดขี�น้ 25-60% (เทยีบกบัการเร�ยนแบบตวัต�อตวั ทีอ่ตัรา 8-10%) 
และ e-Learning ช�วยให�ผู�เร�ยนสามารถเร�ยนรู�เน��อหาได�มากกว�า
เดิม 5 เท�าโดยใช�เวลาเท�าเดิม 

 ป�จจัยอื่นๆ ที่มีส�วนในการเร�งเร�าการเติบโตของตลาด 
e-Learning ในภาคเอกชน ได�แก� การเข�ามามีอิทธ�พลของกลุ�ม
เทคโนโลยีสารสนเทศ SMAC (Social - สื่อสังคม, Mobile - 
อุปกรณ�เคลื่อนที่, Analytics – การว�เคราะห�, และ Cloud – 
การประมวลผลแบบคลาวด�) และการที่คน Gen Y (ผู �ที่เกิด
ระหว�างป� 2523-2537) เข�าทํางานในองค�กรเพิ�มข�้น ซึ่งเป�นกลุ�ม
ประชากรที่เคยช�นกับเทคโนโลยี องค�กรต�างๆ จ�งต�องมีการปรับ
ตัวโดยน�า Social Learning (เทคโนโลยีเพื่อการเร�ยนรู�ร�วมกัน
ทางสังคม) มาใช�งานเพิ�มข�้นในทุกขั้นตอนตั้งแต�การรับสมัคร 
การฝ�กอบรม ไปจนถึงการพัฒนาบุคลากรที่มีศักยภาพสูง 
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ที่มา :The PIE News

 อีกหน��งย�างก�าวที่น�าจับตามองของภาครัฐ ได�แก� การพัฒนา
ระบบดิจ�ทัลแพลตฟอร�มเพื่อการเร�ยนรู�แห�งชาติ (National Digital 
Learning Platform) ตามแผนการปฏิรูปประเทศด�านการศึกษา 
พ.ศ. 2562 นอกจากน�� ผลกระทบจากการแพร�ระบาดของโรค 
COVID-19 กลายเป�นป�จจัยเร�งที่ทําให�ภาครัฐตื่นตัวในการผลักดัน
แพลตฟอร�มการเร�ยนออนไลน� โดยในระหว�างที่มีการป�ดโรงเร�ยน
ในป� 2563 ได�มีการจัดการเร�ยนผ�าน 3 ช�องทางหลักได�แก� On Air 
(การเร�ยนผ�านทีว�ดิจ�ทัล) On Demand (การเร�ยนในระบบ ทางไกล
ผ�านดาวเทียม) และ Online (การเร�ยนแบบออนไลน�)

 ในช�องทางหลังสุดได�มีการน�าแพลตฟอร�มฯ ของภาคเอกชน
ทีม่อียู�แล�ว เช�น Google Classroom และ Microsoft Teams มาใช�
เพือ่สน�บสนนุการจดัการเร�ยนออนไลน�   และทีส่าํคญัได�มกีารเป�ดตวั
แพลตฟอร�มฯ DEEP (Digital Education Excellence Platform) ที่
ตัง้เป�าว�าจะเป�นอกีหน��งกลไกเพือ่ขบัเคลือ่นการศกึษาไทยตอบโจทย�
การเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต และพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21

 แพลตฟอร�มการเร�ยนออนไลน�มีแนวโน�มที่จะเติบโตอย�าง
ต�อเน��อง มีการทํานายว�าในอีก 5 ป�ข�างหน�าตลาด e-Learning จะมี 

อัตราการเติบโตเฉลี่ยป�ละ 8% มูลค�าตลาดจะเพิ�มข�้นจาก 2 แสน
ล�านเหร�ยญสหรัฐ (ป� 2562) ไปเป�น 3.7 แสนล�านเหร�ยญสหรัฐ 
(ป� 2569) การแพร�ระบาดของไวรัสโคว�ด-19 ในป� 2563 กลายเป�น
ป�จจัยเร�งที่ทําให�ภาคการศึกษาต�องปรับเปลี่ยนรูปแบบการเร�ยนรู�
ให�สอดคล�องกบัสถานการณ� มกีารน�าเทคโนโลยเีข�ามาเป�นส�วนหน��ง
ของผู�เร�ยนหร�อผู�สอน เพิ�มประสิทธ�ภาพให�กับกระบวนการดําเน�น
งาน และเสร�มเน��อหาใหม�ๆ ให�กับการเร�ยนรู�ผ�านระบบดิจ�ทัล 

 นอกจากน�� มแีนวโน�มที ่Blended Learning (การเร�ยนรู�แบบ
ผสมผสาน) จะกลายเป�น New Normal (ฐานว�ถีช�ว�ตใหม�) โดยมี 
ผลว�จยัจากประเทศองักฤษทีร่ะบวุ�า ในอกี 10 ป�ข�างหน�าน�� (ระหว�างป� 
2563 – 2573) มหาว�ทยาลัยต�างๆ จะใช�หลักสูตรการเร�ยนรู �
แบบผสมผสาน) ที่มีสัดส�วนเท�ากันคร�่งๆ ระหว�าง ‘การเร�ยนแบบ 
เผช�ญหน�า-และ-การเร�ยนออนไลน�’ ดังน��นจ�งคาดว�า แพลตฟอร�ม
การเร�ยนออนไลน�จะยิ�งทว�ความสําคัญมากข�้น และจําเป�นต�องมี
การพัฒนาแพลตฟอร�มฯ ทั้งในเช�งคอนเทนต� เทคโนโลยี หร�อ
รูปแบบการน�าเสนอ เพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลง
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ป�ที่ก�อตั้ง ชื่อแพลตฟอร�ม กลุ�มเป�าหมาย ข�อมูลทั่วไป

ตัวอย�างแพลตฟอร�มการเร�ยนออนไลน�ในประเทศไทย

OER ครูและนักเร�ยน

OER หร�อ คลังทรัพยากรการศึกษาแบบเป�ด เป�นโครงการเฉลิมพระเกียรติ 
สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมาร� ถูกจัดทำข�้นเพ�่อเป�น
แพลตฟอร�มส�งเสร�มการเร�ยนรู�ตลอดชีว�ต ในคลังทรัพยากรจะประกอบด�วย 
คลังสื่อมัลติมีเดีย และคลังเก็บบทเร�ยน ซึ่งครูสามารถนำคอนเทนต�
ไปใช�เป�นสื่อประกอบการสอนได�

25
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Globish วัยทำงาน

แพลตฟอร�มการเร�ยนภาษา เจ�าของ Live English Classroom รายแรก
และรายใหญ�ที่สุดในประเทศไทย ผู�เร�ยนสามารถเร�ยนสดแบบตัวต�อตัวกับ
อาจารย�ชาวต�างชาติกว�า 500 คน และยังมีการเร�ยนรู�รูปแบบอื่นๆ เช�น 
VDO Podcast, Discussion Class (ฝ�กสนทนาแบบกลุ�มกับเพ�่อนๆ 
ในระดับเดียวกัน) 

25
57

Conicle พนักงานองค�กร
แพลตฟอร�ม LMS (บร�หารจัดการการเร�ยนรู�) เพ�่อพัฒนาทักษะสำหรับ
พนักงานในองค�กร มีผู�ใช�งานกว�า 500,000 ราย และมีลูกค�าองค�กร
ชั้นนำมากกว�า 30 ราย

25
56

Taamkru เด็กปฐมวัย

แพลตฟอร�มสำหรับเด็กอายุ 2-7 ขวบ ที่ได�ฉายาว�าคลังข�อสอบอนุบาล
ที่ใหญ�ที่สุดในเอเชีย มีคอนเทนท�ที่ผลิตโดยผู�เชี่ยวชาญด�านการศึกษา
ปฐมวัย เหมาะสำหรับพ�อแม�ผู�ปกครองที่ต�องการเตร�ยมความพร�อม
ให�กับบุตรหลานสำหรับการเร�ยนในชั้นอนุบาล และการสอบเข�าเร�ยนต�อ
ในชั้นประถม

Thai MOOC วัยทำงาน
ประชาชนทั่วไป

แพลตฟอร�มการศึกษาระบบเป�ดของภาครัฐ ภายใต�โครงการมหาว�ทยาลัย
ไซเบอร�ไทย มีว�ชาเร�ยนกว�า 140 ว�ชา เป�นรายว�ชาที่ทางมหาว�ทยาลัย
ผู�เข�าร�วมโครงการ Thai MOOC เป�นผู�สอนโดยใช�สื่อว�ดีโอเป�นหลัก 
มีกิจกรรมการเร�ยนที่เหมือนกับในห�องเร�ยนจร�งๆ เน�นในเร�่องของการจัด
ฐานข�อมูลผู�เร�ยนที่เข�ามาเร�ยนในระบบ

OpenDurian นักเร�ยนมัธยม 
นักศึกษา

แพลตฟอร�มที่เร��มต�นจากการติวสอบเข�ามหาว�ทยาลัย เน�นรูปแบบ
การเร�ยนที่สนุก ป�จจ�บันมีคอนเทนท�หลากหลาย เพ��มหลักสูตรใหม�ๆ 
เช�น Pro-degrees เพ�่อเสร�มสร�างทักษะดิจ�ทัล

SkillLane วัยทำงาน

แพลตฟอร�มที่มุ�งเน�นพัฒนาทักษะคนทำงาน รวบรวมผู�เชี่ยวชาญ
ในแต�ละสาขามาสอนในรูปแบบของว�ดีโอ เนื้อหาของคอร�สเร�ยนจะเน�นเป�น 
Practical Skills เช�น การวางแผนเง�นออม หร�อแนวคิดการสร�างธุรกิจ
สตาร�ทอัป นอกจากนี้ SkillLane ได�ร�วมมือกับมหาว�ทยาลัยธรรมศาสตร�
เพ�่อพัฒนาหลักสูตรปร�ญญาโทออนไลน� 100% ภายใต�ชื่อโครงการ 
TUXSA โดยมี 3 หลักสูตรด�านดิจ�ทัลเป�นตัวนำร�อง ได�แก� Business 
Innovation, Data Science และ Applied AI
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YourNextU
วัยทำงาน
นักศึกษา

แพลตฟอร�มการเร�ยนรู�ตลอดชีว�ตโดย SEAC (ศูนย�พัฒนาและส�งเสร�ม
การเร�ยนรู�ตลอดชีว�ตแห�งภูมิภาคอาเซียน) มีการเก็บค�าสมาชิกรายป� 
เน�นการพัฒนาทักษะที่ตอบโจทย�ตลาดแรงงานยุคใหม� นำเสนอคอร�ส
การเร�ยนมากกว�า 1,500 หลักสูตร ผู�เร�ยนสามารถเร�ยนรู�ตามอัธยาศัย 
ผ�านว�ธีการเร�ยนรู� 4 รูปแบบ ได�แก� Classroom เร�ยนรู�กับผู�เชี่ยวชาญ
ในห�องเร�ยน Social Learning การจับกลุ�มแลกเปลี่ยนความรู�กับเพ�่อน 
Online เร�ยนออนไลน�ด�วยตัวเองทุกที่ทุกเวลา และ Library คลังความรู�
ที่ดาวน�โหลดได�ไม�จำกัด

25
61

25
62 Starfish Labz

ครู
ผู�ปกครอง

ชุมชนออนไลน�สำหรับครูและผู�ปกครอง นำเสนอเนื้อหาและกิจกรรมสนุกๆ
ในเร�่องการจัดการศึกษาแนวใหม� การพัฒนาการเด็ก นวัตกรรมและ
เทคโนโลยีเพ�่อการศึกษา

ตัวอย�างแพลตฟอร�มการเร�ยนออนไลน�ในประเทศไทย

Chula MOOC
วัยทำงาน
นักศึกษา

แพลตฟอร�มที่ก�อตั้งโดยจ�ฬาลงกรณ�มหาว�ทยาลัย เป�นตลาดว�ชาออนไลน�
ที่เน�นการเร�ยนรู�ตามอัธยาศัย บทเร�ยนถูกออกแบบโดยภาคว�ชาต�างๆ 
ของมหาว�ทยาลัย ป�จจ�บันมี 5 หมวดว�ชาหลัก ได�แก� การจัดการธุรกิจ 
ว�ทยาการคอมพ�วเตอร� ภาษา ศิลปะและการพัฒนาตนเอง และหมวด
สุขภาพ เมื่อเร�ยนจบในแต�ละบทเร�ยนผู�เร�ยนจะได�รับประกาศนียบัตรรับรอง 
มีคอร�สเร�ยนที่สอดคล�องกับยุคสมัย เช�น กฎหมายพ�้นฐานสำหรับธุรกิจ 
หร�อ ระบบประกันสุขภาพ
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Skooldio
วัยทำงาน
นักศึกษา

แพลตฟอร�มที่มุ�งเน�นการพัฒนาทักษะสมัยใหม� มีเนื้อหา 3 สาขาหลัก ได�แก� 
เทคโนโลยี การออกแบบ และธุรกิจ คอร�สเร�ยนต�างๆ ถูกออกแบบมาเพ�่อ
ส�งเสร�มการเร�ยนรู�ผ�านการลงมือทำ จัดการสอนโดยผู�เชี่ยวชาญ และมี
ลูกค�าองค�กรกว�า 400 บร�ษัท ตัวอย�างหลักสูตรที่โดดเด�นของ
แพลตฟอร�มนี้ ได�แก� Data Science และ Design Thinking

Google For 
Education

นักเร�ยน นักศึกษา 
ครูอาจารย�

แพลตฟอร�มของ Google ประเทศไทย ที่ใช�ระบบไอทีแบบครบวงจรเพ�่อ 
พัฒนาการเร�ยนการสอนให�กลายเป�น Smart Classroom ที่ตอบโจทย�
การใช�งานของสถานศึกษาตั้งแต�ระดับอนุบาลจนถึงมหาว�ทยาลัย 
มีเคร�่องมือต�างๆ ที่ให�บร�การแบบไม�คิดค�าใช�จ�าย ได�แก� G Suite, 
Google Assignments, Google Meets, และ Google Classroom
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Inskru ครู

แพลตฟอร�มที่เป�ดพ�้นที่ให�ครูไทยได�แลกเปลี่ยนความคิด เทคนิคการสอน 
และสื่อการสอน เพ�่อขยายไอเดียการสอนดีๆ สู�ห�องเร�ยนทั้งประเทศ นอกจาก
นี้ยังมีการต�อยอดกิจกรรมจากโลกออนไลน�ไปสู�ออฟไลน� มีการจัดเว�ร�กช็อป
ให�ครูได�มาพบปะ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และร�วมกันออกแบบห�องเร�ยน
สร�างสรรค�
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ป�ที่ก�อตั้ง ชื่อแพลตฟอร�ม กลุ�มเป�าหมาย ข�อมูลทั่วไป

ตัวอย�างแพลตฟอร�มการเร�ยนออนไลน�ในประเทศไทย

DQ World เด็กประถม
แพลตฟอร�มภายใต�การสนับสนุนของบร�ษัทเอไอเอส เน�นการเสร�มสร�าง
ทักษะดิจ�ทัลให�แก�เด็กอายุ 8-12 ป� มีชุดการเร�ยนรู� 360 องศา ที่พัฒนา
โดยนักว�ชาการจากมหาว�ทยาลัยเทคโนโลยีนันยาง ประเทศสิงคโปร

Digital Skill วัยทำงาน

แพลตฟอร�มของ depa (สำนักงานส�งเสร�มเศรษฐกิจดิจ�ทัล) ที่มุ�งสู�การ
เป�นศูนย�กลางเร�ยนรู�และพัฒนาทักษะดิจ�ทัล มีเนื้อหาหลัก 5 ด�าน ได�แก� 
Data Science, Internet of Things (IoT), Cyber Security, 
Blockchain และ Digital Literacy

25
62

StartDee
วัยทำงาน
นักศึกษา

แพลตฟอร�มที่นิยามตัวเองว�าเป�น Netflix ทางการศึกษา รวบรวมบทเร�ยน
ออนไลน�ฉบับสนุก เข�าใจง�าย มีเนื้อหาการเร�ยนรู�ตามหลักสูตร ม.ปลาย และ
ทักษะนอกห�องเร�ยน ในรูปแบบว�ดีโอกว�า 2,000 เร�่อง

Future Skill
X

New Career

วัยทำงาน
บัณฑิตจบใหม�

แพลตฟอร�มของภาครัฐ เพ�่อให�ผู�เร�ยนได�เตร�ยมพร�อมทักษะเพ��มโอกาส
ในการทำงาน หลักสูตรในแพลตฟอร�มนี้จำนวนมากกว�า 800 หลักสูตร จะ
เน�นการเสร�ม เพ��ม และพัฒนาทักษะใน 8 กลุ�มอุตสาหกรรมสำคัญ
ของอนาคต พร�อมด�วยส�วนของการสมัครงานเพ�่อเป�นช�องทาง
ในการหางานสำหรับเด็กจบใหม�
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DEEP
นักเร�ยนมัธยม 

ครู

แพลตฟอร�มด�านการศึกษาเพ�่อความเป�นเลิศภายใต�การดูแลของกระทรวง
ศึกษาธิการ ผู�เร�ยนสามารถเลือกหัวข�อเร�ยนตามสมรรถนะที่ต�องการ
พัฒนาได� เป�าหมายในระยะแรกของ DEEP จะเน�นที่การพัฒนาทักษะ
ด�านภาษาอังกฤษ และทักษะด�านดิจ�ทัล

Saphan Digital
SME

วัยทำงาน

แพลตฟอร�มเร�ยนฟร�ที่เกิดจากความร�วมมือของ Google กับกระทรวง
พาณิชย�  และกรมพัฒนาธุรกิจการค�า จัดคอร�สออนไลน�สำหรับ
ผู�ประกอบการ SME ให�ความรู�เกี่ยวกับการทำธุรกิจเบื้องต�น เทคนิค
การใช�เคร�่องมือดิจ�ทัล ตัวอย�างเนื้อหา เช�น หลักสูตรการสร�างร�านค�า
ออนไลน� (e-Commerce), การเร��มทำเว็บไซต�, การทำโฆษณาเพ�่อองค�กร
ไม�แสวงหาผลกำไร เป�นต�น 

True Virtual
World

วัยทำงาน
นักเร�ยน
นักศึกษา

แพลตฟอร�มของกลุ�มบร�ษัททรู มีส�วน VLEARN ที่สนับสนุนการเร�ยน
ออนไลน�ของสถาบันการศึกษา เอื้อให�นักเร�ยนนักศึกษาสามารถเร�ยน
จากที่บ�านหร�อที่อื่นๆ ได� ภายในระบบยังมีคลังความรู�และคลังข�อสอบ
ตามหลักสูตรของภาครัฐ ตลอดจนการวัดและประเมินผลการเร�ยน

25
63

59



8 เทรนด�แห�งอนาคต
ของแพลตฟอร�มการเร�ยนออนไลน�ที่น�าจับตามอง ได�แก�

 มีแนวโน�มที่จะกลายเป�นมาตรฐานในแวดวง e-Learning 
สอดรับกับไลฟ�สไตล�ของคนยุคใหม�ที่สมาร�ทโฟนสามารถเช�่อมต�อ
กับทุกกิจกรรมในช�ว�ตประจําวัน ช�วยให�ผู�เร�ยนมีความคล�องตัวมาก
ข�้น สามารถเข�าถึงการเร�ยนรู�ได�ทุกหนแห�ง น�าไปสู�การพัฒนา
แพลตฟอร�มฯ แบบ Mobile-First ที่เน�นการออกแบบหน�าตาและ
การใช�งานโดยให�ความสําคัญกับสมาร�ทโฟนเป�นลําดับแรก 

 โดยเฉพาะในภาคเอกชน จะมกีารน�าเสนอคอนเทนต�เพือ่พฒันา
ทักษะทางว�ชาช�พ ให�สั้นกระชับเพื่อตอบโจทย�คนทํางานที่มีเวลา
จํากัด โดยจะมีการแบ�งซอยเน��อหาการเร�ยนรู�ออกเป�นตอนๆ ใช�
เวลาในการเร�ยนแต�ละครั้งไม�เกิน 2-7 นาที เน��อหาที่ย�อยง�ายและ
กระชับเอ้ือให�ผู�เร�ยนสามารถน�าความรู�ไปประยุกต�ใช�ได�ง�ายข�้นและ
รวดเร็วข�้น นอกจากน�� ผู�พัฒนายังสามารถน�าเสนอคอนเทนต�ได�
หลากหลายรูปแบบ เช�น ว�ดีโอ เกม คว�ซ พอดแคสต�

 เพื่อส�งเสร�มให�เกิดการแลกเปลี่ยนเร�ยนรู�ทั้งแบบทางการ
และไม�เป�นทางการ ผ�านทางเคร�่องมือต�างๆ เช�น กระดานเสวนา 
(forum) การแชต็ ระบบแชร�ไฟล� ไปจนถงึการสร�างกลุ�มแลกเปลีย่น
เร�ยนรู� (Learning Circle)  

Micro Learning (การเร�ยนรู�แบบทีละเล็กละน�อยผ�านคอนเทนต�ส้ันๆ)

Mobile Learning (การเร�ยนรู�ผ�านโทรศัพท�มือถือ)

Social Learning (การเร�ยนรู�ร�วมกันผ�านส่ือสังคมออนไลน�)

LXP - Learning Experience Platform
(แพลตฟอร�มสร�างเสร�มประสบการณ�การเร�ยนรู�)

 มีแนวโน�มที่วงการ e-Learning จะปรับเปลี่ยนจากการใช�
ระบบการจัดการเร�ยนรู�ดั้งเดิมอย�าง LMS – Learning Manage
ment System ไปสู�ระบบใหม� LXP ที่ขับเคลื่อนการเร�ยนรู�โดยยึด 
‘ผู�เร�ยน’ เป�นตัวตั้ง (learner-driven) แพลตฟอร�มฯ LXP จะทํา
หน�าที่เป�นตัวกลางที่สรรหาคอนเทนต�ให�ผู�เร�ยน (content aggre
gator) สร�างเส�นทางการเร�ยน (learning pathway) และติดตาม
กจิกรรมหร�อความคบืหน�าในการเร�ยน นอกจากน�� LXP ยงัส�งเสร�ม
ประสบการณ�การเร�ยนรู�ของผู�ใช� มเีคร�อ่งมอืช�วยผู�สอนในการวางแผน
การสอน การแนะน�าให�ผู�เร�ยนได�เร�ยนรู�ตามอัธยาศัยและตั้งเป�า
หมายการเร�ยนให�เหมาะกบัระดบัความสามารถของตน ไปจนถงึเป�ด
โอกาสให�ผู�เร�ยนได�แลกเปลี่ยนเร�ยนรู�กับผู�เร�ยนคนอื่นๆ   

ที่มา : https://foto.wuestenigel.com/wp-content/uploads/api2/clubhouse
-next-step-in-development-of-new-social-media-platforms.jpeg (2)

ที่มา : https://www.ctrl.blog/media/hero/pocket-casts-macos-screenshot.png
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 จะมีการน�า AI เข�ามาใช�ในแพลตฟอร�มการเร�ยนออนไลน�
มากข�้น AI จะมีบทบาทเป�นผู�ช�วยในการจัดการเร�ยน อาทิ ช�วยลด
ภาระของครใูนการจดัการบทเร�ยน เน��อหา และการตรวจแบบฝ�กหดั 
หร�อช�วยจับคู�ผู�สอนกับผู�เร�ยนที่เหมาะสม ดังเช�น แพลตฟอร�มฯ 
VIPKid ของประเทศจ�น ที่จับคู�น�กเร�ยนกับครูเจ�าของภาษาจาก
ประเทศสหรัฐอเมร�กา และการใช� AI Chatbot (ระบบตอบกลับ 
อัตโนมัติ) เพื่อตอบคําถามพื้นๆ หร�อแนะน�าข�อมูลความรู� บทความ
ว�ชาการ ให�แก�ผู�เร�ยน

 จะมีการน�าเกมมาใช�เป�นกุศโลบายเพื่อดึงดูดความสนใจ
ผู�เร�ยน การน�าคอนเทนต�ความรู �มาถ�ายทอดในรูปของเกมจะ
ทําให�ผู�เร�ยนรู�สึกสนุกสนาน ลดแรงกดดัน และเพิ�มประสิทธ�ภาพ
ในการจดจําเน��อหา ตัวอย�างเช�น พิพิธภัณฑ�ในเกาหลีใต� 2 แห�งได�
น�าเกมออนไลน� Minecraft 4 มาใช�เป�นแพลตฟอร�มการเร�ยนรู�
สําหรับเด็กๆ ในช�วงที่พิพิธภัณฑ�ต�องป�ดให�บร�การเน� �องจาก
สถานการณ�การแพร�ระบาดของไวรัสโคว�ด-19

4 Minecraft คือว�ดีโอเกมสัญชาติสว�เดนที่ได�รับความนิยมในหมู�เด็กอายุ 5-15 ป� ทำยอดขายสูงสุดถึง 200 ล�านก�อบป�� จ�ดเด�นของเกมคือผู�เล�นสามารถเข�าไปผจญภัยในโลกบล็อกส�่เหล�่ยมได�อย�างอิสระ และ
สามารถสร�างสรรค�ส��งก�อสร�างและโปรเจคใหญ�ๆ ได� 
5 VR – Virtual Reality (ความเป�นจร�งเสมือน) / AR- Augmented Reality (ความเป�นจร�งเสร�ม) / MR – Mixed Reality (ความจร�งผสม) 

 VR/AR/MR 5 จะถูกน�ามาใช�ในแพลตฟอร�มฯ ต�างๆ มากข�้น 
VR จะช�วยให�ผู �เร�ยนมีส�วนร�วมและจดจ�อกับสิ �งที่อยู �ตรงหน�า
ได�เร�ยนรู �จากประสบการณ�ตรงในสภาพแวดล�อมเสมือนจร�ง 
การได�ใช�ประสาทสัมผัสต�างๆ จะช�วยกระตุ�นให�ผู�เร�ยนรู�สึกเพลิด 
เพลินไปกับการเร�ยนรู� และจดจําเน��อหาได�ดียิ�งข�้น 

 VR สามารถน�ามาใช�ในการทดลองว�ทยาศาสตร�เสมือนจร�ง 
การเร�ยนรู�ทักษะที่มีต�นทุนสูง เช�น การบิน หร�อการโต�ตอบต�อ
สถานการณ�ฉุกเฉ�น เช�น ไฟไหม� พายุ อีกทั้งยังสามารถเป�ดมิติ
ใหม�ในการเร�ยนรู� เช�น การใช�ระบบ 360° VR Video (ว�ดีโอ 360 
องศา) ในการเร�ยนรู�ทางการแพทย� และการใช� AR เพื่อการเร�ยนรู�
ของคนตาบอด 

 เป�นเทรนด�ที่มาแรงอย�างต�อเน� �องแพลตฟอร�มว �ดีโอ
อย�างเช�น Youtube เป�นเว็บสังคมที่ได�รับความน�ยมสูงสุดเป�น
อันดับ 2 ของโลก และมีการคาดการณ�ว�าในป� 2565 ปร�มาณการ
ใช�งานอินเทอร�เน็ตกว�า 82% จะถูกขับเคลื่อนด�วยว�ดีโอคอนเทนต� 

 การใช�สื่อว�ดิทัศน�เพื่อถ�ายทอดความรู�หร�อทักษะมีแนวโน�มที่
จะถูกปรับเน��อหาให�สั้นลง และตอบโจทย�เฉพาะบุคคลมากข�้น มี
การน�าเสนอแผนภาพข�อมูล (Data Visualization) เพื่อช�วยเสร�ม
ในการอธ�บายเน��อหา นอกจากน��จะมีการผนวกเทคโนโลยีต�างๆ 
เช�น Interactive หร�อ VR เพื่อกระตุ�นความสนใจของผู�เร�ยน

Gamification (การเร�ยนรู�ท่ีขับเคล่ือนด�วยเกม)

AI (ป�ญญาประดิษฐ�)

Immersive Learning (การเร�ยนรู�ผ�านเทคโนโลยีเสมือนจร�ง) 

Video Learning (การเร�ยนผ�านส่ือว�ดิทัศน�)
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 WEF ยังคาดการณ�ว�าอีก 5 ป�ข�างหน�า สัดส�วนของระบบ
กลไกอัตโนมัติ (Automation) ในการทํางานจะเพิ�มข�้นจากป� 2533 
ที่มีอยู�ราว 33% ของงาน กลายเป�น 47% ของงาน หมายความว�า
งานเดิมที่เคยใช�คนทําจะหายไป และทดแทนด�วย Automation 
ซึ่งไม� ใช�หมายถึงการทดแทนแรงงานคนด�วยหุ�นยนต� (robot) 
ในการผลิตเท�าน��น แต�จะรวมถึงเทคโนโลยีที่เข�ามาทํางานแทนคน
เพื่อลดขั้นตอน ลดเวลา ลดการตรวจสอบ ในการทํางานด�วย

ที่มา : World Economic Forum, ข�อมูลป� 2561 และ 2565 จาก Future of Jobs Report 2018 ข�อมูลป� 2563 และ 2568 
จาก Future of Jobs Report 2020
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1 ทักษะอนาคต 3 กลุ�ม แบ�งเป�น กลุ�มที่ 1 Hard Skill เช�น Product Management, Big Data Analysis, Lean Management กลุ�มที่ 2 Soft Skill เช�น Creativity, Critical Thinking and Problem 
Solving, Social Intelligence และกลุ�มที่ 3 Meta Skill เช�น Growth Mindset, Lifelong Learning Aspiration, Self-direction, Comfort with Change

ร�้อสร�างทักษะใหม�
ในโลกยุคพลิกผัน
 สภาเศรษฐกิจโลก หร�อ World Economic Forum (WEF) ได�จัดทํารายงาน Future of Jobs Report 
2020 ระบุว�าในอีก 5 ป�ข�างหน�า (พ.ศ.2568) จะเกิดการเปลี่ยนแปลงขนานใหญ� โดยมี 10 ตําแหน�งงาน
ที่จะหายไป ซึ่งส�งผลกระทบกับประชากรราว 85 ล�านคนทั่วโลก แต�ก็มี 10 ตําแหน�งงานใหม�กําลังเป�น
ที่ต�องการ (เป�นแรงงานที่มีทักษะใหม�) อีกกว�า 97 ล�านคน ซึ่งแปลว�าภาคธุรกิจยังต�องการคนทํางาน
มากข�้น แต�เป�นตําแหน�งงานใหม�ที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพิ�มข�้น

 ด�านสถาบันแมคคินซีย�โกลบอล (McKinsey Global Institute) 
สาํรวจพบว�า 60% ของอาช�พในป�จจบุนัมกีารน�าระบบอตัโนมตัมิาใช�
ในงานเช�งเทคน�คแล�วมากกว�าหน��งในสาม ในอนาคตจะมคีนจาํนวน
มากที่ต�องทํางานกับเคร�่องจักรกล หุ�นยนต� หร�อระบบอัตโนมัติ
ต�างๆ แรงงานที่มีทักษะเทคโนโลยีสูงจะได�เปร�ยบในการทํางาน 
ในขณะทีแ่รงงานทีม่ทีกัษะเทคโนโลยตีํา่จะเผช�ญแรงกดดนัในการจ�าง
งานมากกว�า 

 อย�างไรก็ดี เคร�่องจักรและระบบอัตโนมัติมีส�วนกระตุ�นให�
มนุษย�ออกจากระบบงานแบบดั้งเดิมหร�อรูปแบบงานที่ซํ้าซากจําเจ 
และกระทบต�อคนทํางานที่มีลักษณะเป�นกิจวัตร (routine) แต�ยัง
มีการใช�ทักษะที่เหน�อกว�าเคร�่องจักรกลหร�อป�ญญาประดิษฐ� เช�น 
ความสามารถในการตดัสนิใจทีซ่บัซ�อน ความฉลาดทางสงัคมในการ
สื่อสารและมีปฏิสัมพันธ�อย�างลึกซึ้ง ความเข�าใจข�ามวัฒนธรรม 
ซึ่งทักษะเหล�าน��เป�นเร�่องละเอียดอ�อนที่เคร�่องจักรทดแทนไม�ได�

 ข�อสังเกตอีกประการหน��งคือ ทักษะที่เร�ยกว�า Hard Skill หร�อ
ที่เป�นความรู� (Knowledge) ซึ่งมาจากการศึกษาเล�าเร�ยนฝ�กอบรม
แบบเดิมน��นจะมีความสําคัญลดลง ยกเว�นเน��อหาสาระว�ชาใหม�ๆ 
ทีส่อดคล�องกบัความเปลีย่นแปลง ขณะทีท่กัษะแบบ Soft Skill และ 
Meta Skill ซึง่เกดิจากการสัง่สมบ�มเพาะประสบการณ�ในการเร�ยนรู�
และปรบัเปลีย่นทศันคตจินกลายเป�นพฤตกิรรม กลบัเป�นทกัษะการ
ทาํงานซึง่เป�นทีต่�องการมากข�น้1 ส�วนทกัษะความรู�ทีท่ว�ความสาํคญั
เพิ�มข�้นอย�างชัดเจนคือ ทักษะที่เกี่ยวข�องกับความสามารถในการ
ใช�เทคโนโลยีและทักษะการจัดการเช�งลึก รายงานการสํารวจกลุ�ม
ผู�บร�หารระดบัสงูในองค�กรธรุกจิทัว่โลกเกีย่วกบัความต�องการแรงงาน
ที่มีคุณลักษณะหร�อทักษะแบบใดในอนาคตของ WEF พบแนวโน�ม
เช�นน��อย�างชัดเจน

ที่มา : Future of Jobs Report 2020, World Economic Forum
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ทักษะจำเป�น 10 อันดับแรกซึ่งตลาดแรงงานมีความต�องการ

ที่มา : World Economic Forum, ข�อมูลป� 2561 และ 2565 จาก Future of Jobs Report 2018 ข�อมูลป� 2568 จาก Future of Jobs Report 2020

ทักษะที่ต�องการในป� 2561 ทักษะที่ต�องการในป� 2565 ทักษะที่ต�องการในป� 2568

ของอาชีพในป�จจ�บันมีการนำ
ระบบอัตโนมัติมาใช�ในงานเชิง
เทคนิคแล�วมากกว�าหนึ่งในสาม

หร�อที่เป�นความรู� (KNOWLEDGE) ซึ่งมาจากการศึกษาเล�าเร�ยน
ฝ�กอบรมแบบเดิมนั้น จะมีความสำคัญลดลง ยกเว�นเนื้อหาสาระ
ว�ชาใหม�ๆ ที่สอดคล�องกับความเปลี่ยนแปลง 

HARD SKILL

การคิดว�เคราะห�
และสร�างนวัตกรรม 1
ความกระตือร�อร�น
ในการเร�ยนรู�และมี
กลยุทธ�การเร�ยนรู� 2
การแก�ไขป�ญหา
ที่ซับซ�อน3
การคิดเชิงว�พากษ�
และว�เคราะห�4
ความคิดร�เร��ม
และสร�างสรรค�5
ความเป�นผู�นำและ
มีอิทธิพลต�อสังคม6
การใช�เทคโนโลยีในการ
ติดตามและควบคุมงาน7
การออกแบบเทคโนโลยี
และการเข�ยนโปรแกรม8< div

/ >

ความมีเหตุผล 
รู�จักใช�ความคิดแก�ป�ญหา10

การปรับตัวได�รวดเร็ว
ยืดหยุ�น และรับมือ
ความเคร�ยดได�ดี9

การคิดวิเคราะห�
และสร�างนวัตกรรม 1
ความกระตอืรอืร�น
ในการเรยีนรู�และมี
กลยทุธ�การเรยีนรู� 2
ความคิดร�เร��ม
และสร�างสรรค�3
การออกแบบเทคโนโลยี
และการเข�ยนโปรแกรม4< div

/ >

การคิดเชิงว�พากษ�
และว�เคราะห�5
การแก�ไขป�ญหา
ที่ซับซ�อน6
ความเป�นผู�นำและ
มีอิทธิพลต�อสังคม7
ความฉลาด
ทางอารมณ�8

การว�เคราะห�ระบบ
และการประเมินค�า10
ความมีเหตุผล รู�จักใช�
ความคิดแก�ป�ญหา9

การคิดว�เคราะห�
และสร�างนวัตกรรม 1
การแก�ไขป�ญหา
ที่ซับซ�อน2
การคิดเชิงว�พากษ�
และว�เคราะห�3

ความคิดร�เร��ม
และสร�างสรรค�5
การใส�ใจในรายละเอียด
และความน�าเชื่อถือ6
ความฉลาด
ทางอารมณ�7
ความมีเหตุผล 
รู�จักใช�ความคิดแก�ป�ญหา8

การร�วมมือ
และบร�หารเวลา10
ความเป�นผู�นำและ
มีอิทธิพลต�อสังคม9

ความกระตือร�อร�น
ในการเร�ยนรู�และมี
กลยุทธ�การเร�ยนรู� 4

60%
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2 reskill หมายถึงการสร�างทักษะใหม�ที่ยังไม�เคยมี upskill หมายถึงการพัฒนาทักษะเดิมที่มีอยู�ให�ก�าวหน�ากว�าเดิม

คนทำงานทุกคนจำเป�นต�องแสวงหาความรู�และฝ�กฝน
ทักษะการเร�ยนรู�ใหม� ๆ เพ�่อพัฒนาตนเองให�สามารถ
รับมือกับความเปลี่ยนแปลง

มากกว�า 40%

 WEF ประเมินว�า คนทํางานทั่วโลกประมาณคร�่งหน��งจะต�อง
สร�างทักษะใหม� (reskill) เน��องจากทักษะเดิมที่ต�องใช�ในการทํางาน
เปลี่ยนไปมากกว�า 40% คนทํางานทุกคนจําเป�นต�องแสวงหาความ
รู�และฝ�กฝนทักษะการเร�ยนรู� ใหม�ๆ เพื่อพัฒนาตนเองให�สามารถ
รับมือกับความเปลี่ยนแปลง

 ประเทศสิงคโปร� เป�นหน��งในประเทศที่ ให�ความสําคัญกับ 
reskill และ upskill2 ได�สร�างกลไกหร�อมาตรการสน�บสนุนอย�าง
เป�นรูปธรรม โดยร�เร��มโครงการ SkillsFuture Singapore (SSG) 
ภายใต�การกํากับดูแลของสภาเพื่อพัฒนาเศรษฐกิจในอนาคต
(The Future Economy Council : FEC) มีเป�าหมายเพื่อมุ�งสร�าง
พลเมืองที่มีคุณภาพ (Smart Citizens) ส�งเสร�มพัฒนาให�ประชาชน
เกิดทักษะใหม�ที่จําเป�นสําหรับอนาคตและการเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต 
ด�วยการใช� Skill Future Credit เป�นเคร�่องมืออุดช�องว�างทักษะ
อาช�พ (Skill Gap) เสมือนเง�นให�เปล�าเพื่อให�ประชาชนเข�าคอร�ส
ฝ�กอบรมทักษะอาช�พที่สอดคล�องกับกระแสการเปลี่ยนแปลง
ของโลกและทิศทางการพัฒนาหลักของประเทศ 
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914 รางวัล914 รางวัล

การดำเนินงาน 
Skills Future Singapore

สร�างพลเมืองท่ีมีคุณภาพด�วยการ
เร�ยนรู�ตลอดชีว�ต ( SMART CITIZENS )

เป�าหมาย 

533,000 คน

Skill Future Credit  
ชาวสิงคโปร�ทุกคนที่มีอายุ 25 ป�ข�้นไป จะได�รับเครดิต 500 ดอลลาร�สิงคโปร�
ต�อป� (12,500 บาท) ซึ่งสะสมได� 5 ป� เพ�่อนำไปใช�เร�ยนในหลักสูตรที่รัฐ
สนับสนุนกว�า 26,000 หลักสูตรทั้งจากมหาว�ทยาลัยและองค�กรเอกชน 
หลักสูตรที่โดดเด�นคือหลักสูตรระยะสั้นที่เกี่ยวข�องกับอุตสาหกรรมใหม� 
หร�อ Skill Future Series เน�น 8 หมวดหมู�ทักษะแห�งอนาคต คือ การว�เคราะห�
ข�อมูล เทคโนโลยีการเง�น บร�การด�านเทคโนโลยี สื่อดิจ�ทัล ความปลอดภัยทาง
ไซเบอร� การเป�นผู�ประกอบการ การผลิตขั้นสูง และการแก�ป�ญหาเมืองใหญ�

มีผู�เข�าร�วมศึกษาการทำงาน (Work Study)

33 รายว�ชา
มีผู�เข�าร�วมเว�ร�กชอป
54,000 คน 

ให�ทุนสนับสนุน

แรงงานระดับกลาง
และ SME
124,000 ราย

Skill Future Credit
533,000 ราย

มีผู�ใช�งาน
4.5 ล�านคน 

ให�รางวัลแก�บุคคลและบร�ษัท

แพลตฟอร�มออนไลน� “ SkillFuture ”

2,200 คน2,200 คน
ตั้งแต�ป� 2016-2019
มีผู�ใช�เครดิตไปแล�ว
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 กระทรวงการอุดมศึกษา ว�ทยาศาสตร� ว�จัยและนวัตกรรม
ของไทย ได�พัฒนาแพลตฟอร�มที่มีช�่อคล�ายคลึงกับสิงคโปร�คือ 
Future Skill มีแนวคิดและรายละเอียดในการจูงใจพัฒนาทักษะ
คนด�วยเคร�่องมือและกิจกรรมที่แทบจะเหมือนกับสิงคโปร� จ�งเช�่อ
ได�ว�าทิศทางการส�งเสร�มทักษะใหม�ของภาครัฐคงเลือกแนวทาง
ในลักษณะของการสร�างสภาพแวดล�อมให�เกิดแรงจูงใจในการปรับ
เปลี่ยนทักษะ แต�สิ�งที่ยังมองเห็นไม�ชัดเท�าไรน�กคือการบูรณาการ
ยุทธศาสตร�และการทํางานร�วมกับกระทรวงหร�อหน�วยงานอ่ืน
ที่เกี่ยวข�อง อาทิ กระทรวงแรงงาน กระทรวงอุตสาหกรรม กระทรวง
ศึกษาธ�การ

 นอกจากการขยับตัวของกระทรวงการอุดมศึกษาฯ แล�ว 
ปรากฏการณ�ที่น�าจับตามองคือบทบาทของสถาบันอุดมศึกษาหร�อ
มหาว�ทยาลัย ในฐานะที่เป�นแหล�งผลิตและป�อนแรงงานทักษะ
เข�าสู�ระบบ เมื่อครั้งเข�าสู�ศตวรรษที่ 21 มหาว�ทยาลัยไทยตอบรับ
ต�อกระแสความเปลีย่นแปลงของโลกาภวิตัน�ได�อย�างรวดเรว็ เป�ดรบั
ความก�าวหน�าทางเทคโนโลยี น�ามาปรับใช�ในการส�งเสร�มคุณภาพ

การศึกษา การสร�างองค�ความรู�ทางว�ชาการและการว�จัย แต�แล�ว
ในช�วงท�ายของทศวรรษที่สอง ราวกับไม�ทันตั้งตัว มหาว�ทยาลัย
ได�รับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงโครงสร�างประชากรของ
ประเทศ จํานวนผู�ที่เข�าศึกษาต�อระดับอุดมศึกษาได�ลดลงอย�าง
มีน�ยสําคัญ สาเหตุหลักมาจากจํานวนเด็กเกิดใหม�ลดลงมาโดย
ตลอดเฉลี่ยประมาณหน��งแสนคนทุก 1-2 ป� ขณะที่ผู�คนอายุยืนยาว
ข�้น สัดส�วนผู�สูงอายุเพิ�มข�้น สังคมไทยขยับเข�าสู�สังคมสูงวัยอย�าง
ชัดเจน และประมาณการว�าประเทศไทยจะเข�าสู�สังคมผู�สูงอายุ
โดยสมบูรณ�ในป� 2564
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 สิงคโปร�เป�นตัวอย�างที่ดีอีกเช�นกันในกรณ�น�� มหาว�ทยาลัย
แห�งชาติสิงคโปร� (National University of Singapore) ซึ่งเป�น
มหาว�ทยาลัยอันดับหน��งของเอเช�ยและติดอันดับต�นๆ ของโลกได�
ปรับบทบาทตัวเองให�เป�น ‘มหาว�ทยาลัยสําหรับทุกช�วงวัยของช�ว�ต’ 
โดยศิษย�เก�าสามารถกลับมาเร�ยนฟร�เพื่อเพิ�มทักษะให�กับตัวเองได� 
เป�นการอปัเกรดทกัษะและความรู�ให�ทนัสมยัตลอดเวลา เช�น ภายใน 
3 ป�สามารถกลับเข�าไปเร�ยนเพิ�มทักษะได�ฟร� 2 โมดูล และหากสะสม
คอร�สได�ตามที่กําหนดจนครบตามมาตรฐาน สามารถเปลี่ยนเป�น
ใบปร�ญญาเพิ�มได�อกีด�วย นอกจากน��นยงัออกแบบหลกัสตูรการปรบั
ทกัษะความรู�สาํหรบัประชาชนทัว่ไป จ�งทาํให�ลกูค�าของมหาว�ทยาลยั
เพิ�มจํานวนข�้น เพราะมีทั้งลูกค�าเก�า (ศิษย�เก�า) และลูกค�าใหม� 
(ประชาชน) หมุนเว�ยนเข�ามาใช�บร�การตลอดเวลา

 ในการบรรยายที่จุฬาลงกรณ�มหาว�ทยาลัย ดร.ประสาร 
ไตรรัตน�วรกุล ในฐานะประธานคณะกรรมการปฏิรูปประเทศด�าน
เศรษฐกิจและอดีตผู�ว�าการธนาคารแห�งประเทศไทย ผู�ซึ่งติดตาม
และให�ความสนใจเร�่องการพัฒนาการศึกษาของไทย ได�กล�าว
ช�้น�ากลายๆ ถึงบทบาทที่ควรจะเป�นของมหาว�ทยาลัยในการตอบ
สนองต�อแรงกดดันจากความเปลี่ยนแปลงของตลาดแรงงานว�า 
“มองไปข�างหน�า การเปลี่ยนแปลงของลักษณะการทํางานและ
ทักษะที่ต�องใช�ในการทํางาน ทําให�การฝ�กฝนและพัฒนาความรู�
และทักษะใหม�ๆ หร�อ reskilling จะเป�นเร�่องที่มีความสําคัญมาก
ในอนาคต เร�่องน��เป�นอีกมิติสําคัญที่ผู�ที่เกี่ยวข�องทั้งในวงการ
ศึกษาหร�อในภาคธุรกิจต�องช�วยกัน เป�นเร�่องใหญ�ที่สําคัญ
เกินกว�าจะเป�นภาระขององค�กรใดองค�กรหน��ง”

 อาจกล�าวได�ว�าในช�วงไม�เกิน 5 ป�ที่ผ�านมา มหาว�ทยาลัยไทย
กาํลงัปรบับทบาทตวัเองจากเดมิ แม�จะดเูช�อ่งช�าแต�กม็องเหน็ความ
เปลี่ยนแปลงอยู�บ�าง โดยเฉพาะอย�างยิ�งการหันมาให�ความสนใจ
และให�ความสําคัญกับบทบาทหน�าที่ reskill และ upskill แรงงาน
ในระบบ โดยมีกลุ�มเป�าหมายคือคนที่จบการศึกษาระดับอุดมศึกษา
ไปแล�ว 5-10 ป� ที่จําเป�นต�องเพิ�มทักษะและความรู�ใหม� ไปจนถึง
ผู�สูงวัยที่ยังสามารถทํางานได�
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3 Growth Mindset คือ ความคิดหร�อทัศนคติที่เชื่อว�าคนเราสามารถพัฒนาตัวเองข�้นได�ผ�านการฝ�กฝน เร�ยนรู� ทำงานหนัก ทุ�มเทและมุ�งมั่นพยายามทำสิ�งใดก็ตามให�สำเร็จ ไม�ย�อท�อต�ออุปสรรค
 และชอบสร�างโอกาส เป�นคนรักในการเร�ยนรู� ไม�เชื่อว�าความรู�ที่มีอยู�เพ�ยงพอหร�อสามารถนำไปใช�ได�ตลอด สนใจและเป�ดรับความรู�ใหม� พร�อมปรับตัวหร�อพัฒนาตนเองอยู�เสมอ 

ทัศนคติที่มีต�อการใช�ความรู� และทักษะการเร�ยนรู�
ของเยาวชนไทยเปร�ยบเทียบกับอาเซียน

ความรู�และทักษะป�จจ�บัน
จะใช�ได�ไปตลอดชีว�ต

ความรู�และทักษะจะ
เพ�ยงพอไปอีก 10 ป�
ก�อนท่ีจะต�องพัฒนาใหม�

ความรู�และทักษะจะ
เพ�ยงพอไปอีก 5 ป�
ก�อนท่ีจะต�องพัฒนาใหม�

ความรู�และทักษะ
ควรจะพัฒนาต�อเน่ือง

ความรู�และทักษะ
ของตนเองล�าสมัย

8.0%

49.9%

14.8%

6.6%

20.7%
13.9% 19.2%

11.2%

31.0%

9.7% 18.5%
7.8%

51.9%

19.8%

9.3% 6.8%

43%

14.3%

69.3%

8.4%

8.7% 9.2%

52.4%

14.2%

5.8%

4.9%

6.2%
7.2%

17.3%

43.7%

12.5%

16.2%

52.6%

11.1%

3.8%
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0
ฟ�ลิปป�นส�มาเลเซียอินโดนีเซีย เว�ยดนาม อาเซียนไทยสิงคโปร�

เยาวชนไทย 31% เช�่อว�าความรู�และทักษะที่มีอยู� ในป�จจุบันสามารถจะใช�ได�ไปตลอดช�ว�ตสูงที่สุดในอาเซียน
สะท�อนถึงการมี Growth Mindset น�อยที่สุดเมื่อเทียบกับประเทศเพื่อนบ�าน

 ควรกล�าวไว�ด�วยว�า ทกัษะแห�งอนาคตทีจ่าํเป�นและการงาน
อาช�พในอนาคตสัมพันธ�อย�างแยกไม�ออกกับเทคโนโลยีดิจ�ทัล 
สถาบันแมคคินซีย�โกลบอลระบุว�า เทคโนโลยีดิจ�ทัลถูกน�ามา
ใช�เป�นเคร�่องมือสืบค�นที่ช�วยคัดสรรคน (หร�อทักษะ) ให�ตรง
กับงาน ผ�านอัลกอร�ทึมคัดกรองซึ่งทําให�กระบวนการจ�างงานมี
ประสิทธ�ภาพยิ�งข�้นและมีผลต�อการลดอัตราการว�างงาน ในอีก
ด�านหน��ง แพลตฟอร�มดิจ�ทัลยังเอื้อให�เกิดผู�ประกอบอาช�พอิสระ
มีแนวโน�มเติบโตข�้นอย�างรวดเร็ว จากป�จจุบันที่มีอยู�ประมาณ 
15% คาดว�าจะเพิ�มข�้นเป�นทว�คูณภายในเวลาไม�กี่ป�

 ในขณะทีท่ัว่โลกต�างกต็ืน่ตวักบัการเปลีย่นแปลงของทกัษะ
ที่จําเป�นสําหรับอนาคต และความสามารถในการปรับตัวไปสู�
แรงงานทกัษะใหม� แต�เป�นทีน่�าเสยีดายว�าเยาวชนไทยซึง่จะกลาย
เป�นพลังผลักดันการพัฒนาสังคมในอนาคตกลับมี Growth 
Mindset3 ต�อเร�อ่งของความรู�และทกัษะค�อนข�างตํา่อย�างน�าตกใจ 
เมื่อเทียบกับประเทศเพื่อนบ�านอาเซียน ซึ่งอาจเป�นอุปสรรค
ต�อการปรบัตวัเพือ่เร�ยนรู�ทกัษะใหม�ทีจ่าํเป�นและฉดุรัง้การเตบิโต
ทางเศรษฐกิจให�ตํ่ากว�าศักยภาพ

ที่มา : ASEAN Youth Technology, Skills and the Future of Work 2019, World Economic Forum
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หลักสูตร
RESKILL / UPSKILL
ของมหาว�ทยาลัยไทย

มหาว�ทยาลัย
เกษตรศาสตร�

สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล�าเจ�าคุณ
ทหารลาดกระบัง

จ�ฬาลงกรณ�
มหาว�ทยาลัย

มหาว�ทยาลัย
ธรรมศาสตร� ร�วมกับ 
SkillLane

มหาว�ทยาลัยพะเยา

มหาว�ทยาลัย
ธรรมศาสตร�

Robotics for EEC,
Robotics Innovation

การบังคับและควบคุม
การบินโดรนเพ�่อการเกษตร
เชิงพาณิชย�

Think Like 
a Programmer

Data Science for Digital 
Business Transformation

การประยุกต�ใช�สมองกลฝ�งตัวเพ�่อ
สร�างนวัตกรรมทางการศึกษา

การประยุกต�ใช�เทคโนโลยี
ป�ญญาประดิษฐ�

ว�ศวกร

เกษตรกร, นักว�ชาการ
ทางการเกษตร 

บุคคลทั่วไปและนักเร�ยน

ว�ศวกรหร�อผู�เชี่ยวชาญ
ด�านว�ทยาศาสตร�ข�อมูล

ครู อาจารย� และบุคลากร
ทางการศึกษา

นักเร�ยน นักศึกษา และ
แรงงานในภาคอุตสาหกรรม

สร�างผู�นำทางด�านหุ�นยนต�
และว�ศวกรที่เช่ียวชาญในเวลาอันสั้น

ทักษะการบังคับและควบคุมการบินเพ�่อการเกษตรเชิงการ
พาณิชย�แบบครบวงจร และการวางแผนการผลิตด�วย
นวัตกรรมเทคโนโลยีทางเกษตร

การฝ�กกระบวนการคิดอย�างเป�นขั้นตอนและคิดแบบใช�
ตรรกะ เพ�่อโค�ดผ�านภาษาโปรแกรม Python

การนำข�อมูลมาใช�เป�นเคร�่องมือในการตัดสินใจ เพ�่อสร�าง
แต�มต�อและสร�างความได�เปร�ยบทางการแข�งขัน 

นวัตกรรมทางการศึกษา โดยใช� Arduino และ KidBright

การเข�ยนโปรแกรมเพ�่อพัฒนาเทคโนโลยีป�ญญาประดิษฐ�
ในอุตสาหกรรมต�างๆ เช�น อุตสาหกรรมการเกษตร 
อุตสาหกรรมยานยนต�

ด�านหุ�นยนต� คอมพ�วเตอร� IT
มหาว�ทยาลัย ช่ือหลักสูตร กลุ�มเป�าหมาย รายละเอียด

ที่มา : www.facebook.com/FutureSkillNewCareerThailand
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มหาว�ทยาลัย
ธุรกิจบัณฑิตย�

มหาว�ทยาลัยธรรมศาสตร�
ร�วมกับ SkillLane

มหาว�ทยาลัยมหิดล

มหาว�ทยาลัย
หอการค�าไทย

มหาว�ทยาลัยศร�ปทุม

มหาว�ทยาลัยกรุงเทพ

Geeks on
The Block (Chain)

Business Innovation

Contemporary
Spirituality and Marketing

การนำธุรกิจรอดอย�างมือ
อาชีพในสถานการณ�ว�กฤต

Customs broker
for EEC

Digital Marketing
Communications

Developer

ผู�จัดการ / ผู�บร�หารทั้งใน
ภาครัฐและภาคธุรกิจ

คนทำงาน
ภาคธุรกิจ

นักธุรกิจ
และผู�ประกอบการ

นักธุรกิจ
และผู�ประกอบการ

ผู�สนใจทั่วไป

เพ��มศักยภาพ Developer ให�มีความพร�อมด�าน Block Chain
โดยเร�ยนรู�ด�านพ�้นฐาน และเข�ยนโค�ดจากโจทย�จร�ง

การวางกลยุทธ� การบร�หารจัดการ ทักษะเฉพาะทางในการ
ดำเนินการทางธุรกิจ และการสร�างภาวะผู�นำ

การบูรณาการความรู�ด�านศาสนาและความเชื่อ เพ�่อทำความ
เข�าใจพฤติกรรมผู�บร�โภค และกำหนดกลยุทธ�การตลาด 

ทักษะทางด�านดิจ�ทัล กระบวนการคิด
การบร�หารจัดการการขาย และการสื่อสาร

ทักษะการคิด วางแผน เจรจาต�อรองสำหรับธุรกิจ
การค�าส�งออกและนำเข�า

การทำความเข�าใจลูกค�าเชิงลึก การบร�หารโซเชียลมีเดีย การทำ
การตลาดผ�านเคร�่องมือค�นหาบนอินเตอร�เน็ต เว็บไซต�และยูทูบ
customer insight, social media management, search 
marketing, performance marketing, website and Youtube

การเง�น ธุรกิจ การตลาด
มหาว�ทยาลัย ช่ือหลักสูตร กลุ�มเป�าหมาย รายละเอียด

มหาว�ทยาลัยมหิดล

สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล�าเจ�าคุณ
ทหารลาดกระบัง

มหาว�ทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลตะวันออก

มหาว�ทยาลัย
ธุรกิจบัณฑิตย�

มหาว�ทยาลัยแม�โจ�

Food Safety and Food Hygiene 
for Food Service Professionals

ว�ทยาศาสตร�การปรุงและการแปรรูป
อาหารเพ�่อธุรกิจฟ��ดเดลิเวอร�และ
การใช�สมาร�ทโฟนถ�ายภาพอาหาร
เพ�่อการโฆษณา

การผลิตและ การแปรรูป
สมุนไพรไทย

Design Cooking

นักนวัตกรรมเกษตร
สมัยใหม�ครบวงจร

ผู�สนใจท่ัวไป

เจ�าของธุรกิจอาหาร 
influencer ท่ีเก่ียวข�อง
กับการร�ว�วอาหาร

ผู�ผลิตสินค�าหร�อ
ผลิตภัณฑ�จากสมุนไพร

ผู�สนใจท่ัวไปท่ีไม�จำเป�น
ต�องทำอาหารเป�น

ผู�ได�รับผลกระทบจาก
สถานการณ� COVID-19

ความรู�และทักษะเก่ียวกับอนามัยด�านอาหาร
และการเป�นพ�ษของอาหาร

การเลือกใช�ส�วนผสมของอาหารและอุปกรณ�และกระบวนการ
ในการประกอบอาหาร รวมไปถึงการพัฒนารูปลักษณ�อาหาร
ท้ังทางด�านสี กลิ�นรส และเน้ือสัมผัส ท่ีตอบสนองความต�องการ
ของผู�บร�โภค

การเลือกวัตถุดิบ การสกัดสารจากสมุนไพร การแปรรูป
เป�นอาหาร เคร�อ่งด่ืม เคร�อ่งสำอาง

พ�น้ฐานประสาทการรับรู� การพัฒนาไอเดีย และสร�าง
คอนเซ็ปต�อาหาร ตามแนวคิด Design Thinking

การนำเทคโนโลยีและนวัตกรรมสมัยใหม�มาประยุกต�ใช�ใน
กระบวนการเกษตรตลอดห�วงโซ�มูลค�า (value chain)

เกษตรกรรม และ อาหาร
มหาว�ทยาลัย ช่ือหลักสูตร กลุ�มเป�าหมาย รายละเอียด
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มหาว�ทยาลัย
ขอนแก�น

มหาว�ทยาลัยมหิดล

หลักสูตรประกาศนียบัตร
ผู�ดูแลผู�สูงอายุ (Certificate 
for Care Giver)

หลักสูตรประกาศนียบัตร
ผู�ดูแลเด็กในศตวรรษที่ 21

แรงงานในระบบที่ถูก
เลิกจ�างและแรงงานคืนถิ�น

แรงงานในระบบที่ถูก
เลิกจ�างและแรงงานคืนถิ�น

การดูแลผู�สูงอาย ุหร�อผู�ป�วยโรคเร�อ้รัง

พัฒนาการเด็ก การจัดกิจรรมเพ�อ่ส�งเสร�มพัฒนาการใน
ด�านต�างๆ หลักโภชนาการสมวัย การประเมินพัฒนาการ
เบ้ืองต�น โรคและป�ญหาท่ีพบบ�อยในเด็ก

มหาว�ทยาลัย ช่ือหลักสูตร กลุ�มเป�าหมาย รายละเอียด

สุขภาพ

มหาว�ทยาลัย
เทคโนโลยี
พระจอมเกล�าธนบุร�

มหาว�ทยาลัย
ศิลปากร

Smart 
Communty-Based 
Tourism

Digital Content 
Marketing for
Smart Tourism

Developer

 
Content Writer

การพัฒนาผลิตภัณฑ�และบร�การโดยใช�เทคโนโลยี 
Augmented Reality (AR) ทำให�เกิดคอนเทนต�และแอปพลิเคชัน
แบบ Creative Content เพ�่อกระตุ�นภาคการท�องเที่ยวไทย

การเข�ยน Content เพ�่อประชาสัมพันธ�สินค�า 
หร�อบร�การให�ตรงใจกลุ�มเป�าหมาย 
และโดดเด�นกว�าคู�แข�ง 

การท�องเที่ยว
มหาว�ทยาลัย ช่ือหลักสูตร กลุ�มเป�าหมาย รายละเอียด

จ�ฬาลงกรณ�
มหาว�ทยาลัย

มหาว�ทยาลัย
สุโขทัยธรรมาธิราช

มหาว�ทยาลัยเชียงใหม�

มหาว�ทยาลัยศร�ปทุม

Persuasive Presentation
and Negotiation

พ�้นที่จ�ดประกาย
(Start up Space)

การสร�าง
ความรู�สึกดีให�ตนเอง 

ความปลอดภัย
อุตสาหกรรมการบิน 

ผู�บร�หาร เจ�าของธุรกิจ 
สตาร�ทอัป ผู�สนใจทั่วไป

ผู�นำชุมชนหร�อบุคคล
ทั่วไปที่สนใจสร�าง
ศูนย�การเร�ยนรู� 

ประชาชนทั่วไป

บุคลากรด�าน
อุตสาหกรรมการบิน

กลยุทธ�การเจรจาต�อรอง กระบวนการและเทคนิค
เพ�อ่สร�างผลประโยชน�สูดสุดสําหรับทุกฝ�าย

การพัฒนาพ�้นที่ให�บร�การรูปแบบ Co-Working 
Space ในชุมชนเพ�่อกระจายรายได�และกระตุ�น
เศรษฐกิจชุมชน รวมถึงต�อยอดสู�แนวทางการ
บร�หารแบบพ�่งพาตนเอง

การคิดในทางบวก การสร�างความเข�มแข็งในตนเอง 
และการพ�จารณาชีว�ตตามความเป�นจร�ง

องค�ความรู�ในอุตสาหกรรมการบินแบบครบวงจร 
ท้ังทักษะการส่ือสาร การตัดสินใจและแก�ไขป�ญหา 
ความรู�และเข�าใจธุรกิจและหลักการจัดการสมัยใหม�

อื่นๆ
มหาว�ทยาลัย ช่ือหลักสูตร กลุ�มเป�าหมาย รายละเอียด
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EDTECH STARTUP
ผู�บุกเบิกการเร�ยนรู�รูปแบบใหม�
 สภาพสงัคมทีเ่ปลีย่นแปลงและความก�าวหน�าทางเทคโนโลย ีเป�นป�จจยัสาํคญัทีท่าํให�รปูแบบการเร�ยนรู�
ของมนุษย�มีการว�วัตน� และน�าไปสู�การพัฒนาเทคโนโลยีการศึกษา ในเมื่อการเร�ยนรู�ในห�องเร�ยนแบบเดมิๆ
ไม�สามารถตอบโจทย�เดก็รุ�นใหม�ทีเ่ตบิโตมาในยคุดจิ�ทลั และการเร�ยนในมหาว�ทยาลยัภายใต�กรอบเดมิๆ เพือ่
ใบปร�ญญาไม�ตอบสนองความต�องการของตลาดแรงงานได�อีกต�อไป 

 นอกจากน�� สถานการณ�การแพร�ระบาดของโรคโคว�ด-19
ที่บีบบังคับให�ต�องมีการเปลี่ยนรูปแบบการเร�ยนการสอนจากใน
ชั้นเร�ยน ไปสู�การเร�ยนทางไกลหร�อเร�ยนจากที่บ�าน เป�นจุดเปลี่ยน
ที่ทําให�ทั่วโลกเล็งเห็นความสําคัญของสตาร�ทอัปด�านการศึกษา
มากยิ�งข�้น มีความคาดหวังว�าเอ็ดเทค สตาร�ทอัปที่เป�นผู�น�าด�าน
นวัตกรรมการศึกษา จะเข�ามามีบทบาทสําคัญในการผลักดัน
การเปลี่ยนแปลง ส�งเสร�มให�เกิดการพัฒนาเทคโนโลยีและโซลูชัน 
เพื่อลดช�องว�างความเหลื่อมลํ้าทางการศึกษา

 เอ็ดเทค (EdTech) คือ เทคโนโลยีด�านการศึกษาที่ช�วยให�
ผู�เร�ยนสามารถเข�าถึงการศึกษาได�อย�างสะดวก ง�ายดาย และมี
ประสิทธ�ภาพยิ�งข�้น หร�อการแปลงบร�การและโมเดลธุรกิจด�านการ
ศึกษาให�เป�นดิจ�ทัล เพื่อส�งเสร�มให�เกิดรูปแบบการเร�ยนรู� ใหม�ๆ 
ที่สามารถตอบโจทย�การเร�ยนรู�ของผู�เร�ยนทุกช�วงวัย โดยมีตัวแสดง
สําคัญอย�าง เอ็ดเทค สตาร�ทอัป (Edtech Startup) ซึ่งเป�น

ผู�ประกอบการที่มีความสนใจในด�านการศึกษา และน�าเทคโนโลยี
หร�อนวัตกรรมมาใช�เพื่อยกระดับการศึกษา ตัวอย�างเช�น การสร�าง
แพลตฟอร�มการเร�ยนออนไลน�ที่สามารถจัดการสอนแก�ผู �เร�ยน
จํานวนมาก และเป�นช�องทางในการเพิ�มพูนทักษะให�แก�คนทํางาน 
การพัฒนาซอฟต�แวร�หร�อระบบจัดการเร�ยนการสอน การน�าองค�
ประกอบของเกมมาใช�เพื่อสร�างความเพลิดเพลินให�แก�ผู �เร�ยน 
และการน�าเทคโนโลยี AI หร�อ VR มาใช�เพื่อพัฒนาประสบการณ�
การเร�ยนรู�
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1 การเร�ยนรู�แบบผสมผสาน (Blended Learning) หมายถึง แนวทางการเร�ยนรู�ที่มีการผสมผสานระหว�างการเร�ยนในชั้นเร�ยน (Face-to-Face) และ การเร�ยนออนไลน� (Online Learning) ตัวอย�าง
ของการเร�ยนรู�แบบผสมผสานที่น�าสนใจ ได�แก� กรณีศึกษาของประเทศเลบานอน มีการนำเทคโนโลยี SHARED ที่สามารถใช�คอมพ�วเตอร�และโปรเจกเตอร�เพ�ยงอย�างละหนึ่งเคร�่องเพ�่อดัดแปลงโต�ะเร�ยน
ให�เป�นหน�าจออินเตอร�แอคทีฟได�สำหรับนักเร�ยน 15 คนในชั้นเร�ยน
2 ตัวอย�างเด�นของแนวทาง นักเร�ยน 1 คน ต�ออุปกรณ� 1 เคร�่องได�แก� โครงการ OLPC (One Laptop Per Child) ที่กระจายทรัพยากรด�านการศึกษาให�แก�ประเทศกำลังพัฒนา ด�วยการแจกคอมพ�วเตอร�
พกพาให�แก�เด็กและครู 2 ล�านคนใน 42 ประเทศ ซึ่งมีการประเมินผลว�าการใช�อุปกรณ�ไอทีช�วยให�เด็กๆ มีความกระตือร�อร�นในการเร�ยนรู�มากข�้นและยังช�วยพัฒนาทักษะในการเข�าถึงข�อมูล
3 Baby Shark เป�นเพลงที่ออกแบบมาเพ�่อเสร�มสร�างประสบการณ�การเร�ยนรู�ของเด็กเล็ก โดยในว�ดีโอคอนเทนท�ความยาว 2 นาที เด็กๆจะได�เร�ยนรู�คำศัพท�ภาษาอังกฤษพ�้นๆ ผ�านบทเพลงติดหู
การได�ร�องและเต�นไปด�วยทำให�พวกเขารู�สึกเพลิดเพลินไปกับการเร�ยนรู� 
4 การสตร�ม (Streaming) คือ การรับส�งสัญญาณ ถ�ายทอดไฟล�มัลติมีเดียทั้งภาพและเสียงผ�านเคร�อข�ายระบบอินเทอร�เน็ต ในการสตร�มผ�านแพลตฟอร�มว�ดีโอออนไลน�อย�างเช�น Youtube
จะมีการจ�ายส�วนแบ�งรายได�จากค�าโฆษณาและอื่นๆ ให�แก�ช�องรายการหร�อ Youtuber ตามยอดว�ว หร�อจำนวนการรับชม มีการคำนวณไว�ว�าทุกๆ ยอดว�ว 1 ล�านครั้ง ช�องรายการจะได�ส�วนแบ�ง
เฉลี่ย 300 ดอลลาร�ฯ หร�อประมาณ 10,000 บาท 
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 ป�จจัยที่ส�งผลให�เอ็ดเทคกลายเป�นอุตสาหกรรมแห�งอนาคต 
ได�แก� การเติบโตของอุปสงค�ต�อการเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต อัตราการ 
เข�าถึงอินเทอร�เน็ตทั่วโลกที่เพิ�มข�้นเป�นเกือบ 10 เท�าตัวในรอบ 2 
ทศวรรษ ควบคู�กับแนวทางการศึกษาที่กําลังเปลี่ยนผ�านไปสู�การ
เร�ยนรู�แบบผสมผสาน (Blended Learning)1 มีการสร�างแพลตฟอร�ม
การเร�ยนออนไลน� หร�อการผลิตคอนเทนต�สําหรับการเร�ยนรู�บน 
สมาร�ทโฟนหร�อคอมพวิเตอร�มากข�น้ และในบางประเทศได�มกีารน�า 
อุปกรณ�ไอทมีาใช�ส�งเสร�มการเร�ยนรู�จนเกดิแนวทาง น�กเร�ยน 1 คน ต�อ
อุปกรณ� 1 เคร�่อง (One Student, One Personal Device)2

 นอกจากน�� ในช�วง 3-4 ป�ที่ผ�านมา อุตสาหกรรมเอ็ดเทค
ทั่วโลกมีความเคลื่อนไหวคึกคัก เป�นที่น�าจับตา ตัวอย�างเช�น การ
ที ่ByteDance บร�ษทัแม�ของ TikTok มแีผนทีจ่ะลงทนุเพิ�มในตลาด
เอ็ดเทค หร�อ มูลค�ากิจการที่เพิ�มข�้น 10 เท�าตัวของสตาร�ทอัป
สัญชาติอินเดีย ByJu เป�น 1 หมื่นล�านดอลลาร�สหรัฐ ภายใน
ระยะเวลาไม�ถึง 2 ป� และการที่ เพลง ‘Baby Shark’3 ผลงานของ
สตาร�ทอัปสัญชาติเกาหลีใต� SmartStudy ผู�ผลิตสื่อสาระบันเทิง 
(Edutainment) สําหรบัเด็กเล็ก สามารถทาํยอดว�วสูงสุดบนแพลต 
ฟอร�ม Youtube กว�า 7 พันล�านว�ว และทําให�บร�ษัทสร�างรายได� 
เฉพาะจากการสตร�ม4 ไปราวๆ 5 ล�านดอลลาร�ฯ 

 ปรากฏการณ�เหล�าน��เป�นแรงดึงดูดให�เอ็ดเทค สตาร�ทอัป
กระโจนเข�าสู�วงการ และกลุ�มทุน VC (ธุรกิจเง�นร�วมลงทุน) เอง
ก็มองเห็นช�องทางโอกาสในอุตสาหกรรมเอ็ดเทค ซึ่งเป�นตลาด
ที่ยังมีการแข�งขันค�อนข�างตํ่า และมีศักยภาพในการเติบโตสูง
น�บตั้งแต�ป� 2553 (คร�สต�ทศวรรษ 2010) มูลค�าการร�วมลงทุนใน
เอ็ดเทค สตาร�ทอัป มีการขยายตัวอย�างต�อเน��อง จากมูลค�า 500 
ล�านดอลลาร�ฯ ในป� 2553 ขยับมาเป�น 4.2 พันล�านดอลลาร�ฯ ในป� 
2558 และเพิ�มสู� 7 พันล�านดอลลาร�ฯ ในป� 2562
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5 ในการระดมทุนเพ�่อต�อยอดธุรกิจของสตาร�ทอัปจะมีการแบ�งรอบ (Round) ตามระดับเง�นลงทุน ได�แก �Angel Round (20,000-50,000 ดอลลาร�ฯ) Seed Round (50,000 -2,000,000 ดอลลาร�ฯ)
Series A ( 2-15 ล�านดอลลาร�ฯ) Series B (2-15 ล�านดอลลาร�ฯ) Series C (15-30 ล�านดอลลาร�ฯ) สำหรับ Mega-round คือรอบการลงทุนที่มีการระดมทุนสูงกว�า 100 ล�านดอลลาร�ฯ

แผนที่โลกผู�ประกอบการเอ็ดเทค

ที่มา : RS Components 

ไม�มีข�อมูล

ผู�ประกอบการเอ็ดเทค

1 1,400

 เมื่อพิจารณาในแง�การลงทุนของอุตสาหกรรมเอ็ดเทค
ทั่วโลก แม�จะมีสตาร�ทอัปด�านการศึกษาเพิ�มข�้นเป�นจํานวนมาก 
แต�พบว�าตลาดยงัมกีารกระจกุตวัสงู รายงานของ RS Components 
ในป� 2563 ระบุว�า 43% ของเอ็ดเทค สตาร�ทอัปมีสําน�กงาน
อยู�ในประเทศสหรฐัอเมร�กา จาํนวน 1,385 แห�ง รองลงมาได�แก� 
อินเดีย 327 แห�ง บราซิล 275 แห�ง สหราชอาณาจักร 245 แห�ง 
และอินเดีย 101 แห �ง โดยมี เอ็ดเทค สตาร �ทอัปเพียง
1 ใน 3 (1,019 แห�ง) เท�าน��น ที่ ได�รับเง�นลงทุนจาก VC ไปต�อ
ยอดธุรกิจ

 ขณะที่รายงานของ Holon IQ แสดงให�เห็นว�าเง�นลงทุน 
VC ในอุตสาหกรรมเอ็ดเทคเพิ�มข�้น 2 เท�าตัว จาก 8.2 พันล�าน
ดอลลาร�ฯ ในป� 2561 เป�น 16 พันล�านดอลลาร�ฯ ในป� 2563 
แต�เมด็เง�นลงทนุส�วนใหญ�จะกระจุกตวัอยู�ในประเทศทีม่กีารระดม
ทุนในรอบลึก Mega-round5 ได�แก� จ�น (60%) สหรัฐอเมร�กา 
(15%) อินเดีย (14%) และทว�ปยุโรป (5%) 

 เมื่อย�อนดูภาพรวมของอุตสาหกรรมเอ็ดเทคในประเทศไทย
เคยมีสตาร�ทอัปด�านการศึกษาเกิดข�้นราว 60 ราย แต�ป�จจุบัน
มเีพยีง 15 รายทีย่งัคงมคีวามเคลือ่นไหว ในแง�การลงทนุ มสีตาร�ทอปั
ที่อยู� ในระดับ Seed Fund (เง�นลงทุนขั้นตํ่า 8 ล�านบาท) จํานวน 
4 ราย ได�แก� Globish, OpenDurian, SkillLane, Vonder และใน
ระดับ Series A (เง�นลงทุนขั้นตํ่า 66 ล�านบาท) เพียง 1 ราย ได�แก� 
Conicle  

 หากแบ�งประเภทตามกลุ�มเป�าหมาย ในประเทศไทยมีผู�
ประกอบการเอ็ดเทคอยู� ใน 2 กลุ�มหลัก ได�แก� 1. กลุ�มที่เน�นการ
พฒันาน�กเร�ยน ทัง้รปูแบบของการเป�นเวบ็ท�าความรู� (Knowledge
Portal) อย�างเช�น OpenDurian และชุมชนเพื่อการแลกเปลี่ยน
เร�ยนรู� (Community) อย�างเช�น Inskru และ 2. กลุ�มที่เน�นการ
พัฒนาทักษะของคนทํางาน (Job Upskilling & Reskilling) อย�าง
เช�น SkillLane, Skooldio และ Vonder

 หน��งในหมุดหมายสําคัญของสตาร�ทอัปด�านการศึกษาใน
ประเทศไทย ได�แก� การเกดิข�น้ของโครงการบ�มเพาะ StormBreaker 
Venture เมื่อป� 2561 ซึ่งถือเป�น Edtech Accelerator แห�งแรกใน
ภูมิภาคอาเซียน จนถึงป�จจุบันมีการดําเน�นโครงการต�อเน��องเป�น
ป�ที่ 3 (Batch3) และมีการตั้งเป�าหมายว�าจะเปลีย่นแปลงการศึกษา
ของคนไทย 1 ล�านคน ภายในป� 2563 นอกจากน��ยังมีองค�กร
ภาครัฐอย�างเช�น สําน�กงานส�งเสร�มเศรษฐกิจดิจ�ทัล (depa) ที่ ให�
การสน�บสนุนแก�สตาร�ทอัปด�านการศึกษาโดยเฉพาะ
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6 ระบบนิเวศว�สาหกิจเร��มต�น (Startup Ecosystem) หมายถึง ระบบความสัมพันธ�ของเคร�อข�ายที่เอื้ออำนวยต�อการเกิดและการเจร�ญเติบโตของบร�ษัทสตาร�ทอัป ในระบบนิเวศนี้จะประกอบด�วยตัวแสดงต�างๆ 
อาทิ บร�ษัทสตาร�ทอัป มหาว�ทยาลัย แหล�งเง�นทุน ศูนย�บ�มเพาะ โคเว�ร�กกิงสเปซ องค�กรภาครัฐ อีเวนต� และส�่อ
7 ในการจัดอันดับ Global Startup Ecosystem Ranking ของ Startup Genome มีการระบุถึง 6 ป�จจัยหลักที่เอื้อต�อการเติบโตของบร�ษัทสตาร�ทอัป ได�แก� ผลประกอบการ (Performance) การระดมทุน 
(Funding) ความเชื่อมโยงระหว�างประเทศ (Connectedness) การเข�าถึงตลาด (Market Reach) องค�ความรู� (Knowledge) และบุคลากรทักษะสูง (Talent)

 อีกหน��งป�จจัยช�้วัดการอยู�รอดของเอ็ดเทค สตาร�ทอัป ได�แก� 
ระบบน�เวศว�สาหกิจเร��มต�น หร�อระบบน�เวศสตาร�ทอัป (Startup 
Ecosystem)6 บทว�เคราะห�ของ xEdu ระบุว�า 70-90% ของเอ็ดเทค 
สตาร�ทอปัมแีนวโน�มทีจ่ะล�มเหลว กญุแจสาํคญัทีจ่ะทาํให�สตาร�ทอปั
มีโอกาสประสบความสําเร็จมากข�้น ได�แก� ไอเดียตั้งต�นที่เกิดจาก
เคร�อข�ายตัวแสดงต�างๆ เช�น น�กเร�ยนน�กศึกษา น�กการศึกษา
ผู�ประกอบการ ผู�เช�่ยวชาญด�านเทคโนโลยี และในการต�อยอดโมเดล
ธุรกิจด�านการศึกษา จะต�องมีเคร�อข�ายสน�บสนุนที่คอยเป�นพี่เลี้ยง 
ประคับประคองสตาร�ทอัป ผ�านกิจกรรมการบ�มเพาะ (Incubation 
activities) และกิจกรรมเร�งเคร�่องธุรกิจ (Acceleration activities) 

 ประเทศที่มีระบบน�เวศเข �มแข็งเอื้อต �อการเติบโตของ
สตาร�ทอัป มีลักษณะเด�นคือ เป�นประเทศที่มีความได�เปร�ยบทั้ง
ในแง�ของจํานวนประชากร ขนาดเศรษฐกิจ และเป�นศูนย�กลางของ
เทคโนโลยีและนวัตกรรม ในการจัดอันดับระบบน�เวศสตาร�ทอัป

ชัน้น�าทัว่โลก (Global Startup Ecosystem Ranking) ของ Startup 
Genome ป� 2563 เมืองที่มีคะแนนน�า ได�แก� ซิลิคอนวัลเลย� (สหรัฐ 
อเมร�กา) น�วยอร�ก (สหรัฐอเมร�กา) ลอนดอน (สหราชอาณาจักร) 
ป�กกิ�ง (จ�น) บอสตัน (สหรัฐอเมร�กา)

 ขณะที่ระบบน�เวศสตาร�ทอัปในประเทศไทยยังอยู � ในระยะ
เร��มต�น (Activation Stage) มีผู�ประกอบการสตาร�ทอัปทั้งหมดราว 
800 ราย และในการจัดอันดับระบบน�เวศเมืองเกิดใหม� (Emerging 
Ecosystem Ranking) น��น ‘กรงุเทพฯ’ ตดิอนัดบัที ่56 (จากทัง้หมด 
100 อันดับ) ได�คะแนนผลประกอบการ (Performance) 3/10 
การระดมทุน (Funding) 5/10 การเข�าถึงตลาด (Market Reach) 
3/10 และบุคลากรทักษะสูง (Talent) 8/107 
 หน�วยว�จัย Startup Meter ระบุค�าดัชน�เมืองท่ีมีระบบน�เวศ
เป�นมิตรต�อสตาร�ทอัป (Startup Friendliness Index) ‘กรุงเทพ’ 
ได�คะแนนระดับปานกลาง (53.5 เต็ม 100) มีจุดแข็งคือทุนมนุษย� 
(Human Capital) และโครงสร�างพืน้ฐานด�านไอซที ี(Infrastructure)

มุมไบ

จาการ�ตา

ซูร�ค

เฮลซิงกิ

กว�างโจว

กัวลาลัมเปอร�

มะนิลา

กรุงเทพฯ

โฮจ�มินห�

อินเดีย

อินโดนีเซีย

สว�ตเซอร�แลนด�

ฟ�นแลนด�

จ�น

มาเลเซีย

ฟ�ลิปป�นส�

ไทย

เว�ยดนาม

10
10
9
8
10
10
5
3
2

10
10
10
10
9
8
3
5
1

10
10
10
10
4
10
10
3
7

1
2
3
4
5
11
31
56
78

ที่มา : Startup Genome (2563)

เมือง ประเทศ ผลประกอบการ การระดมทุน การเข�าถึงตลาด บุคลากรทักษะสูงอันดับ

ระบบนิเวศเมืองเกิดใหม� (Emerging Ecosystem Ranking)

10
9
8
9
10
9
7
8
3
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227 พันล�านดอลลาร�
ป� 2563

404 พันล�านดอลลาร�
ป� 2568

12.2%
อัตราการเติบโต

มีการคาดการณ�ว�าตลาดเอ็ดเทค 
จะมีมูลค�าเพ��มข�้น เกือบ 2 เท�าตัว 
เป�น 404 พันล�านดอลลาร�สหรัฐ 
ในป� 2568 และจะมีอัตราการเติบโต 
เฉลี่ย (CAGR) ป�ละ 12.2% 

โลกจะมีผู�เร�ยนเพ��มข�้นถึง 2 พันล�านคนในระหว�างป� 2563 – 2593
กราฟแสดงวุฒิการศึกษาสูงสุดของประชากรโลก (ป� 2533 – 2593)

2533 2543 2553 2563 2573 2583 2593
1
2

3

4
5

6

7

8

9

10

ที่มา : Holon IQ

2533-2563 2563-2593

+970 ล�านคน

+1,200 ล�านคน

-180 ล�านคน

-250 ล�านคน

+640 ล�านคน

+1,500 ล�านคน

+130 ล�านคน

-70 ล�านคน

อุดมศึกษา

มัธยมศึกษา

ประถมศึกษา

ไม�ได�รับการศึกษา

อายุตํ่ากว�า 15 ป�

 แนวโน�มในอนาคตของเอ็ดเทคสตาร�ทอัป พบว�ามีป�จจัยเร�ง
ต�างๆ ที่ขับเคลื่อนให�อุตสาหกรรมเดินหน�าอย�างต�อเน��อง ได�แก� 
การเพิ�มจํานวนของผู�เร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต ตามรายงานของ Holon IQ 
มีการคาดการณ�ว�าในป� 2593 (คร�สต�ทศวรรษ 2050) ทั่วโลกจะมี
ผู�เร�ยนทัง้ในและนอกระบบเพิ�มข�น้อีกกว�า 2,000 ล�านคน นอกจากน�� 
การขยายตวัของชนชัน้กลางทาํให�อปุสงค�ต�อการศกึษาเพิ�มข�น้เป�นเงา
ตามตัว โดยมีการคาดการณ�ว�าในป� 2573 (คร�สต�ทศวรรษ 2030) 
เฉพาะในเอเช�ยจะมีชนชั้นกลางเพิ�มข�้นเป�น 3,000 ล�านคน ภูมิภาค
เอเช�ยแปซิฟ�คจะมีการเติบโตสูงเป�นพิเศษเน��องจากมีสตาร�ทอัป
ด�านการศึกษาเกิดใหม�จํานวนมาก และอุปสงค�ของตลาดการเร�ยน
ออนไลน� (e-Learning) มีการขยายตัวสูง นอกจากน��ยังมีป�จจัยบวก
อื่นๆ ได�แก� อัตราการเข�าถึงอินเทอร�เน็ตและสมาร�ทโฟนที่เพิ�มข�้น
อย�างต�อเน��อง และการพัฒนาผลิตภัณฑ� ใหม�ๆ ที่ผนวกเทคโนโลยี
ป�ญญาประดิษฐ� (AI) ซึ่งจะเป�นช�องทางสร�างรายได�สําหรับเอ็ดเทค
สตาร�ทอัป 

 ภาพรวมการเติบโตของอุตสาหกรรมเอ็ดเทคในระยะเวลา 5 
ป� Holon IQ คาดการณ�ว�าจะมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยป�ละ 12.2% 
และมูลค�าตลาดเพิ�มข�้นเกือบ 2 เท�าตัว จาก 2.2 แสนล�านดอลลาร�ฯ 
ในป� 2563 ไปสู� 4 แสนล�านดอลลาร�ฯ ในป� 2568 โดย Startup 
Genome ระบุว�า เม็ดเง�นลงทุนจํานวน 30% จะถูกใช�ในการศึกษา
ระดับประถม-มัธยม 20% ถูกใช�ในระดับอุดมศึกษา และ 10% ถูกใช�
ในการฝ�กอบรมขององค�กร 
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 สําหรับภาพรวมของในประเทศไทยน��น อุตสาหกรรมเอ็ดเทค 
ยังเป�นตลาดที่ใหม� และมีศักยภาพในการเติบโต อย�างไรก็ดี จํานวน
ผู�ประกอบการเอ็ดเทคในไทยยังคงมีน�อย อุปสรรคที่สําคัญ ได�แก� 
การที่ระบบน�เวศสตาร�ทอัปในไทยเพิ�งเกิดข�้นได�ไม�นาน โครงสร�าง
พื้นฐานที่มียังไม�เอื้อต�อการเติบโตของผู �ประกอบการหน�าใหม� 
ขาดการสน�บสนนุและความเข�าใจจากภาครฐั ซึง่หน�วยว�จัย Startup 
Meter ให�ข�อเสนอแนะว�าประเทศไทยควรมีการปรับปรุงด�านต�างๆ 
เพื่อส�งเสร�มให�ระบบน�เวศสตาร�ทอัปมีความเข�มแข็ง เช�น ส�งเสร�ม
ความเคลื่อนไหวในวงการสตาร�ทอัป (Startup Scene) เพิ�มจํานวน
โครงการบ�มเพาะและเร�งเคร�อ่งธรุกจิ (Incubators & Accelerators) 
ส�งเสร�มการลงทุนและให�คําปร�กษาด�านการลงทุน (VCs & Smart 
Money) สร�างเคร�อข�ายพฒันาองค�ความรู�และแบ�งป�นประสบการณ� 
(Knowledge/-how to Scale)

กลุ�มเป�าหมาย

ผู�ผลิตคอนเทนต�สำหรับเด็กเล็ก เผยแพร�ผ�านทางช�อง 
Youtube และแอป มีผลงานฮิตเช�น 'Baby Shark' ที่มียอดว�ว
สูงกว�า 4 พันล�านว�ว บร�ษัทตั้งเป�าจะเป�น Pixar แห�งเกาหลีใต�

ผู�พัฒนาแอป Clear ที่เอื้อให�ผู�ใช�สามารถแบ�งป�นเลกเชอร�
จากการเร�ยนได� ป�จจ�บันมีผู�ใช�ทั่วเอเชียกว�า 2 ล�านคน

25
53

EasyUni มาเลเซีย เว็บท�าที่รวบรวมข�อมูลการศึกษาระดับสูงจาก
มหาว�ทยาลัยทั่วโลก มีผู�ใช�งานกว�า 13 ล�านคน

อุดมศึกษา

Arcterus ญี่ปุ�น
มัธยม

อุดมศึกษา

SamartStudy เกาหลีใต� อนุบาล-ประถม

XSEED สิงคโปร�
เน�นการพัฒนาทักษะของผู�สอนและผู�เร�ยนด�วยหลัก 
Experiential Learning มีระบบประเมินผลแบบ real-time 
ป�จจ�บันมีผู�ใช�ทั่วเอเชียกว�า 1 ล�านคน

แพลตฟอร�มที่ให�บร�การคอร�สเร�ยนต�างๆ กว�า 3,000 คอร�ส
เพ�่อเสร�มสร�างทักษะให�คนทำงานวัยหนุ�มสาว มีผู�เร�ยนใน
เว�ยดนามและไทยกว�า 1.5 ล�านคน

ประถม-มัธยม

25
51

Topica เว�ยดนาม วัยทำงาน

Edtech Startups ที่โดดเด�น

ป�ที่ก�อตั้ง ประเทศช่ือแพลตฟอร�ม ข�อมูลท่ัวไป
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8 ยูนิคอร�น (Unicorn) คือ ธุรกิจสตาร�ทอัปที่มีมูลค�าบร�ษัทมากกว�า 1 พันล�านเหร�ยญดอลลาร�สหรัฐ

Byju อินเดีย
ยูนิคอร�น8 อันดับ 1 ของอินเดีย แพลตฟอร�ม Virtual 
Classroom ที่เน�นกลุ�มเป�าหมายเด็กนักเร�ยนในตลาด
ที่ใช�ภาษาอังกฤษ 

ประถม-มัธยม

25
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ให�บร�การคอร�สเร�ยนออนไลน�แบบฟร�เป�นส�วนใหญ� มีคอร�ส
เร�ยนหลากหลาย เป�นพันธมิตรกับมหาว�ทยาลัยและ
องค�กรธุรกิจกว�า 200 แห�ง มีจำนวนนักเร�ยนกว�า 40 ล�านคน

ให�บร�การคอร�สเร�ยนออนไลน�สำหรับคนวัยทำงาน เพ��มพ�น
ทักษะท่ีตลาดต�องการ เช�น Data Science, Digital Marketing 
เมื่อเร�ยนจบคอร�สแล�วสามารถนำวุฒิไปใช�สมัครงานได�จร�ง 

Yuanfudao จ�น เว็บสอนทำการบ�านที่มียอดผู�ใช�
ทั่วประเทศจ�นกว�า 400 ล�านคนประถม-มัธยม

Udacity สหรัฐ
อเมร�กา วัยทำงาน

ผู�พัฒนาที่นำเทคโนโลยี VR มาใช�ส�งเสร�มการเร�ยนรู� STEM 
เอื้อให�นักเร�ยนสามารถทำการทดลองทางว�ทยาศาสตร�ในห�อง
แล็บ 3 มิติได�

Labster เดนมาร�ก มัธยม 
อุดมศึกษา

Coursera สหรัฐ
อเมร�กา

นักศึกษา 
วัยทำงาน
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เสนอหลักสูตรเร�ยนออนไลน�ทั้งสำหรับนักศึกษาและคน
ทำงาน จ�ดแข็งคือเป�นพันธมิตรกับมหาว�ทยาลัย 30 แห�ง 
และผู�ใช�สามารถเข�าถึงคอร�สเร�ยนคุณภาพได�ในราคาประหยัด

แพลตฟอร�มที่ทำให�การเร�ยนรู�สนุกด�วยเกมออนไลน�และคว�ซ
ฝ�กสมอง เป�ดโอกาสให�เด็กๆ สามารถสร�างสรรค�เกมได�เอง

VIPKid จ�น
เว็บสอนภาษาอังกฤษ ใช�ระบบ Virtual Classroom เร�ยน
ออนไลน�ตัวต�อตัว โดยการจับคู�นักเร�ยนจากประเทศจ�น
กับครูเจ�าของภาษาจากสหรัฐอเมร�กาและแคนาดา

ประถม-มัธยม

Kahoot! นอร�เวย� ประถม-มัธยม

แอปฝ�กทักษะสำหรับเด็กอายุ 2-7 ขวบ ที่ได�ฉายา
ว�าคลังข�อสอบอนุบาลที่ใหญ�ที่สุดในเอเชีย Taamkru ไทย อนุบาล

แพลตฟอร�มที่เร��มต�นจากการติวสอบเข�ามหาว�ทยาลัย 
เน�นรูปแบบการเร�ยนที่สนุก ป�จจ�บันมีคอนเทนต�หลากหลาย 
เพ��มหลักสูตรใหม�ๆ เช�น Pro-degrees เพ�่อเสร�มสร�าง
ทักษะดิจ�ทัล

OpenDurian ไทย มัธยม 
อุดมศึกษา

HarukaEDU อินโดนีเซีย นักศึกษา 
วัยทำงาน

25
56

Edtech Startups ที่โดดเด�น

กลุ�มเป�าหมายป�ที่ก�อตั้ง ประเทศช่ือแพลตฟอร�ม ข�อมูลท่ัวไป
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Ornikar ฝรั่งเศส โรงเร�ยนสอนขับรถออนไลน� เป�นสื่อกลางที่เชื่อมโยง
ผู�เร�ยน-ผู�สอนโดยตรง และช�วยลดต�นทุนในการสอบใบขับข�่วัยทำงาน

แพลตฟอร�ม LMS (บร�หารจัดการการเร�ยนรู�)
เพ�่อพัฒนาทักษะสำหรับพนักงานในองค�กรConicle ไทย วัยทำงาน

ผู�พัฒนาแพลตฟอร�มการเร�ยน Live English Classroom 
รายใหญ�ที่สุดในประเทศไทยGlobish ไทย วัยทำงาน

SkillLane ไทย วัยทำงาน
แพลตฟอร�มที่มุ�งเน�นพัฒนาทักษะคนทำงาน รวบรวม
ผู�เชี่ยวชาญในแต�ละสาขามาสอนในรูปแบบของว�ดีโอ เนื้อหา
ของคอร�สเร�ยนจะเน�นเป�น Practical Skills เช�น การวางแผน
เง�นออม หร�อแนวคิดการสร�างธุรกิจสตาร�ทอัป
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แพลตฟอร�มสำหรับวัยรุ�น ที่เน�นให�ความรู�เร�่อง
โอกาสทางการศึกษา และการแนะแนวอาชีพ 

เป�น Digital Hub ในการสมัครเร�ยนต�างประเทศของนักศึกษา
นานาชาติและช�วยให�นักศึกษากว�า 120,000 คนหาท่ีเร�ยนได�สำเร็จ 

Unacademy อินเดีย
เน�นการติวสอบเพ�่อการหางาน มีคลาสเร�ยนสดและมีว�ดีโอ
เพ�่อการศึกษากว�า 1 ล�านรายการ จ�ดแข็งอยู�ที่การมีผู�สอน
ชื่อดัง ป�จจ�บันมีผู�เร�ยน 30 ล�านราย และผู�สอน 18,000 ราย

นักศึกษา 
วัยทำงาน

Applyboard แคนาดา นักศึกษา

Edukasyon.ph ฟ�ลิปป�นส� วัยรุ�น
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ผู�พัฒนาแช็ตบอทเพ�่อการศึกษาที่สอนตามระดับความรู� 
(Personalized learning) นอกจากน้ียังให�บร�การแพลตฟอร�ม
HRD (การพัฒนาทรัพยากรมนุษย�) สำหรับองค�กร และสื่อ
การเร�ยนรู�แบบ Microlearning แปลงเนื้อหาที่ยากและน�าเบื่อ
ให�มีขนาดสั้นและเร�ยนสนุกเหมือนเล�นเกม 

แพลตฟอร�มที่เป�ดพ�้นที่ให�ครูไทยได�แลกเปลี่ยนไอเดีย
เทคนิคการสอน และสื่อการสอน 

Immersive Labs อังกฤษ
แพลตฟอร�มที่ให�ความรู�เร�่องความปลอดภัยทางไซเบอร�
ผ�านการเร�ยนรู�แบบอินเตอร�แอคทีฟ และมีการใช�เกม
เพ�่อกระตุ�นความสนุก

วัยรุ�น 
วัยทำงาน

Inskru ไทย ครู

แพลตฟอร�มที่มุ�งเน�นการพัฒนาทักษะสมัยใหม�ให�กับลูกค�า
บุคคลหร�อองค�กร มีธุรกิจหลัก 2 ส�วน ได�แก� ธุรกิจโรงเร�ยน 
เป�ดสอนหลักสูตรด�านเทคโนโลยีและดิจ�ทัล และธุรกิจเทคโนโลยี
สร�างซอฟต�แวร�เพ�่อการศึกษา

Skooldio ไทย
วัยทำงาน
นักศึกษา
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Vonder ไทย มัธยม 
วัยทำงาน

กลุ�มเป�าหมายป�ที่ก�อตั้ง ประเทศช่ือแพลตฟอร�ม ข�อมูลท่ัวไป
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สรุปเทรนด�อนาคตของแวดวงเอ็ดเทค

Asia Pacific
Edtech Unicorn

China

India

 1) การพัฒนาเปลี่ยนแกนจากตะวันตกมาสู �เอเช�ย
การลงทนุของ VC ในตลาดเอด็เทค และการเกิดใหม�ของสตาร�ทอปั 
ด�านการศึกษาในภูมิภาคเอเช�ยแปซิฟ�ค มีการเติบโตอย�างต�อเน��อง 
โดยเฉพาะประเทศจ�นและอินเดีย ( ในโผยูน�คอร�นของอุตสาหกรรม 
เอ็ดเทคทั่วโลก จากทั้งหมด 19 ราย มียูน�คอร�นจากจ�น 8 ราย และ
จากอนิเดยี 2 ราย) ในอาเซยีนเองกม็ปีระเทศทีม่ศีกัยภาพการเตบิโต
สูง เช�น สิงคโปร� อินโดน�เซีย และเว�ยดนาม นอกจากในแง�การลงทุน
แล�ว คาดว�าจะได�เห็นพัฒนาการที่เด�นชัดในเช�งเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมด�วย

 2) กลุ�มแพลตฟอร�มพฒันาทกัษะมีอนาคตสดใส เอด็เทค 
สตาร�ทอัป สายพัฒนาแพลตฟอร�ม reskill/upskill มีโอกาสเติบโต
สูง เพราะสามารถน�าเสนอหลักสูตรท่ีตอบโจทย�ผู�เร�ยนหลายช�วง
วัย และสอดคล�องกับตลาดแรงงานในป�จจุบัน ซ่ึงผู�เร�ยนสามารถ
เลือกพัฒนาทักษะเฉพาะด�าน เช�น ทักษะว�ชาช�พ หร�อทักษะดิจ�ทัล
ด�วยต�นทุนที่ถูกลงและใช�เวลาสั้นลง นอกจากน�� ตลาดว�ชาออนไลน�
จะมคีวามหลากหลาย มคีอนเทนต�แปลกใหม�มากข�น้ มีโอกาสได�เหน็
เอด็เทค สตาร�ทอปั ทีน่�าเสนอแพลตฟอร�มการเร�ยนรู�เช�งสร�างสรรค� 
หร�องานอดิเรก อย�างเช�น Masterclass (สหรัฐอเมร�กา) หร�อ Front 
Row (อินเดีย) เพิ�มมากข�้น

สตาร�ทอัปดาวรุ�ง ตั้งเป�าพัฒนาแอปให�เป�น Netflix ทาง
การศึกษา รวบรวมบทเร�ยนออนไลน�ฉบับสนุก เข�าใจง�าย
มีเนื้อหาการเร�ยนรู�ตามหลักสูตร และทักษะนอกห�องเร�ยน
ในรูปแบบว�ดีโอกว�า 2,000 เร�่อง โมเดลธุรกิจมีการคิดค�า
บร�การต�อเดือนในราคาย�อมเยา ที่ผู�เร�ยนสามารถเข�าถึง
เนื้อหาทุกว�ชาได�แบบไม�จำกัด 

25
63 StartDee ไทย ประถม-มัธยม

กลุ�มเป�าหมายป�ที่ก�อตั้ง ประเทศช่ือแพลตฟอร�ม ข�อมูลท่ัวไป

ที่มา : MasterClass.com

82



เทรนด�อื่นๆ เช�น 

การพัฒนาแพลตฟอร�ม
การเร�ยนรู�คู�บันเทิงทั้งในรูปแบบ

Edutainment หร�อ Gamification 

การนําเทคโนโลยี IoT (อินเทอร�เน็ต
ของสรรพสิ�ง) หร�อ Big Data (ฐานข�อมูล
ขนาดใหญ�) มาใช�เพ�่อพัฒนาการศึกษา 

สตาร�ทอัปเกิดใหม�เจาะตลาด
โฮมสคูล เช�น Prisma (เยอรมนี) หร�อ

Outschool (สหรัฐอเมร�กา)

 3) AR/VR มาแรงแซงทุกเทคโนโลยี ในอกี 5 ป�การลงทนุ
ในเทคโนโลยีต�างๆ เช�น AI, Robotics, Blockchain จะเพิ�มข�น้แบบ
ก�าวกระโดด โดยเฉพาะเทคโนโลยีเสมือนจร�ง (AR/VR) ที่คาดว�า
จะมีการลงทุนสูงถึง 12.6 พันล�านดอลลาร�ฯ ในป� 2568 นอกจากน�� 
ต�นทุนอุปกรณ�ต�างๆ เช�น ชุดแว�น 3 มิติ (VR Headset) จะมีราคา
ถกูลง ทาํให�โรงเร�ยนต�างๆ สามารถเข�าถงึได�ง�ายข�น้ตวัอย�างเอ็ดเทค 
สตาร�ทอัปสายน��ที่โดดเด�น ได�แก� Labster จากเดนมาร�ก ที่พัฒนา
แพลตฟอร�มให�ครูและน�กเร�ยนสายว�ทย�ฯ สามารถทําการทดลอง
ในห�องแล็บเสมือนจร�งได� 

 4) เติมเต็มการเร�ยนรู� ในโรงเร�ยน เคยมี
คํากล�าวว�า เอ็ดเทคไม�ได�มาแทนที่ แต�จะมาช�วย
แบ�งเบาครู ในโรงเร�ยนต�างๆ จะมีการยอมรับ
เทคโนโลยีการศึกษามากข�้น ทั้งการเป�ดรับแพลต 
ฟอร�มการเร�ยนออนไลน� และระบบจัดการเร�ยน
การสอน (LMS) เพื่อรองรับการเร�ยนทางไกล 
หร�อการเร�ยนแบบผสมผสาน มีการน�า AI มาใช�
เพื่อจัดสรรบทเร�ยนเฉพาะบุคคลให�กับน�กเร�ยน 
หร�อแม�แต�ให�เกรดอัตโนมัติ

ที่มา : www.facebook.com/joinprisma
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VOLATILE UNCERTAIN

COMPLEX AMBIGUOUS

 เป�นเวลา 20 ป�แล�วที่โลกก�าวเข�าสู�ศตวรรษที่ 21 น�บเป�นห�วงเวลาที่มีการเปลี่ยนแปลงเกิดข�้นอย�าง
รวดเร็วมากมาย เกิดนวัตกรรมจํานวนมากที่ผู�คนในศตวรรษก�อนเพียงแค�ได�จ�นตนาการ ในขณะที่หลายสิ�ง
ซึ่งเคยดํารงอยู�มายาวนานกลับสูญสิ�นสลายหายไป
 แน�นอนว�าโลกของเราน��นไม�เหมอืนเดมิ เราต�างกม็ชี�ว�ตอยู�ในโลกทีแ่วดล�อมไปด�วยความเปลีย่นแปลง 
ซึ่งมีคนเร�ยกสั้นๆ ว�า VUCA คือ ผันผวน (Volatile) ไม�แน�นอน (Uncertain) ซับซ�อน (Complex) และ
คลุมเคร�อไม�ชัดเจน (Ambiguous)

 โลกของการเร �ยนรู �ก็ตกอยู � ในกระแสการเปลี่ยนแปลง
ดังกล�าวน��เช�นกัน การค�นหาคําตอบในท�ามกลางความเปลี่ยน
แปลงที่เลื่อนไหลไปมาไม�ชัดเจนเป�นความยากลําบาก

 คําถามสําคัญเร�่องการเร�ยนรู�ก็คือ เราเร�ยนรู�ไปเพื่ออะไร? 
 ในระดับป�จเจก อาจตอบว�าเพื่อให�ดํารงช�ว�ตอยู� ได�อย�างมี
ความสขุ รู�จักการอยู�ร�วมกับผู�อื่นในสังคม ได�ประกอบอาช�พที่ตนรัก 
และมีรายได�เพียงพอ จุดมุ�งหมายในระดับป�จเจกเช�นน��ย�อมส�งผล 
กระทบต�อการยกระดับคุณภาพสังคมให�ดีข�้น

 แต�เราควรปล�อยให�การเร�ยนรู�เป�นเร�อ่งของป�จเจกบุคคล หร�อ
ว�าแท�จร�งแล�ว ‘การเร�ยนรู�’ ควรจะเป�นประเดน็เช�งยทุธศาสตร�ทีต่�อง
มีทิศทางและแนวนโยบายในระดับชาติ

 เพื่อนบ�านใกล�ประเทศไทยอย�างเช�นสิงคโปร� เป�นตัวอย�าง
ที่ดีของการใช�นโยบายส�งเสร�มการเร�ยนรู �เพื่อพัฒนาประเทศ
เน��องจากทรัพยากรที่มีค�าที่สุดของสิงคโปร�คือ ‘คน’

เปลี่ยนโลกการเร�ยนรู�
ของไทยให�ทันโลก
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1 รูปธรรมที่ชัดที่สุดของการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 คือ ระบบเศรษฐกิจอัตโนมัติ (Automation Economy) ซึ่งมีพ�้นฐานของหุ�นยนต�และสมองกล จากผลพวงของการพัฒนาป�ญญาประดิษฐ� (Artificial 
Intelligence) หร�อ AI เทคโนโลยีจักรกลเร�ยนรู� (Machine Learning) และความก�าวหน�าของ Big Data ผู�สนใจโปรดอ�าน เคลาส� ชวาบ, แปลโดย ศรรวร�ศา เมฆไพบูลย�. การปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่สี่. 2561.

 การปรบัว�ธ�คดิและว�ธ�ทาํงานเพือ่รบัมอืกบัยคุปฏวิตัอิตุสาหกรรม
ครั้งที่ 41 ถูกวางแผนและดําเน�นการอย�างต�อเน��องเป�นระบบ ตั้งแต�
ระดับยุทธศาสตร�ซึ่งวางตําแหน�งประเทศให�เป�น Smart Nation 
Singapore ในระดับนโยบายมีการวางแผนยกระดับหร�อเปลี่ยน
ทักษะแรงงาน (Upskill/Reskill) อย�างครอบคลุมทั่วถึง ด�วยการ
จดัตัง้สถาบนัอดุมศกึษาใหม� และการปรบับทบาทสถาบนัอดุมศกึษา

ทีม่อียู�เดมิ เน�นการสร�างทกัษะเช�งลกึ (Deep Skill) และเพิ�มศกัยภาพ
คนในด�านทักษะดิจ�ทัล รวมถึงเปลี่ยนว�ธ�การจัดการเร�ยนการสอน
ตั้งแต�การศึกษาระดับพื้นฐาน ส�งเสร�มให�เด็กๆ รู�จักคิดสร�างสรรค� 
กล�าแสดงออก เน�นการเร�ยนรู�เช�งประสบการณ�และการแก�ไขป�ญหา 
(Problem-based Learning and Experiential Learning)
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 มกีารตัง้หน�วยงานใหม� เช�น Skill Future Singapore ทาํหน�าที่
ส�งเสร�มการฝ�กอบรมเพื่อปรับทักษะแรงงานใหม� ตลอดจนจัดสรร
งบประมาณและการช�วยเหลอืด�านภาษสีาํหรบับร�ษทัหร�อธรุกจิต�างๆ 
ให�เปลีย่นผ�านไปสู�ระบบการผลติและบร�การอตัโนมตั ิแผนงานใหญ�
ที่รัฐบาลประกาศออกมา คือ Industry Transformation Map ใช�
วงเง�นงบประมาณถึง 4,500 ล�านเหร�ยญ เป�นโรดแมปเพื่อรองรับ
การเปลีย่นผ�านทัง้นายจ�างและลกูจ�างเข�าสู�ยคุของการเปลีย่นแปลง
เป�นดิจ�ทัล กําหนดขั้นตอนเป�นรายอุตสาหกรรมรวมทั้งสิ�น 23 
อุตสาหกรรม โดยเน�นประเด็นสําคัญที่ทุกฝ�ายต�องเห็นพ�องกันว�า 
‘การศึกษากับการกําหนดยุทธศาสตร�แรงงาน เป�นลู�ทางสําคัญ
สําหรับความสําเร็จในอนาคต’2

 กรณ�สิงคโปร� คือตัวอย�างที่ทําให�การเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ตเป�น
เร�่องจับต�องได� มีความสําคัญเฉกเช�นเดียวกับการศึกษา ที่ต�อง
วางนโยบายอย�างเป�นระบบ มีความสอดคล�องทั้งเป�าหมายและ
ว�ธ�การมิใช�การส�งเสร�มการเร�ยนรู�แบบพูดลอยๆ หร�อคิดเอาเอง
ว�าทําแล�วดี

2  ไพรัตน� พงศ�พานิชย�. แรงงาน 4.0 กรณีศึกษาจากสิงคโปร�. มติชนรายวัน, 2 ธันวาคม 2562. จาก 
https://www.matichon.co.th/article/news_1776264  และควรอ�านบทความก�อนหน�า
จากคอลัมนิสต�คนเดียวกันนี้ ใน แรงงาน 4.0 มติชนรายวัน, 25 พฤศจ�กายน 2562. จาก 
https://www.matichon.co.th/article/news_1765636
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ระบบนิเวศการเร�ยนรู�
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รักการเร�ยนรู

Growth
Mindset

Mindset - Skillset
 ความต�องการเร�ยนรู�น��นมีจุดเร��มต�นจากทัศนคติหร�อว�ธ�คิด 
(Mindset) ซึ่งจะไปกําหนดพฤติกรรมการเร�ยนรู �อีกทอดหน� �ง 
Mindset สาํคญัทีก่ระตุ�นให�เกดิความต�องการเร�ยนรู�3 เช�น Growth 
Mindset คือแนวคิดที่มองว�าทุกสิ�งสามารถพัฒนาข�้นได� เปลี่ยน 
แปลงเติบโตได� มองอุปสรรคเป�นโอกาส รักที่จะเร�ยนรู�อะไรใหม�ๆ 
ตลอดเวลา ไม�กลัวที่จะผิดพลาด มองการล�มเหลวเป�นเร�่องปกติ 
Agile Mindset  คอืแนวคดิทีเ่น�นความยดืหยุ�นและการปรบัตวั เช�อ่
ว�าถ�าปรับตัวได�เร็วก็จะอยู�รอดและพัฒนาต�อไปได� เร��มจากเปลี่ยน 
แปลงความคิดความเช�่อเดิมหร�อการกระทําแบบเดิม หาทางใหม�ๆ 
หร�อปรบัปรงุแก�ไขว�ธ�การเดมิเพือ่ให�ได�คาํตอบหร�อว�ธ�การทีด่กีว�าเดมิ 
และเป�นผู�สร�างการเปลี่ยนแปลง Resilient Mindset คือความไม�
ย�อท�อต�อป�ญหา อุปสรรคคือความท�าทาย เมื่อผิดพลาดแล�วล�มลง
ต�องลกุข�น้ใหม�ได�เสมอ ด�วยการสรปุบทเร�ยนและปรบัตวัให�แตกต�าง
เพื่อที่จะกลับมายืนได�อีกครั้ง Learning and Curious Mindset 
กล�าเผช�ญความท�าทายและกระตือร�อร�นที่จะเร�ยนรู�เพื่อผลักดันตัว
เองให�ดีข�้นกว�าเดิม

 การส�งเสร�มการเร�ยนรู� ไม�อาจแยกออกจากกรอบคดิเร�อ่ง ระบบ
น�เวศการเร�ยนรู�4 ซึ่งประกอบด�วย 5 ส�วนที่สําคัญ ได�แก� (1) ความ
ต�องการเร�ยนรู� พฤติกรรมการเร�ยนรู� (2) เน��อหาและสื่อการเร�ยนรู� 
(3) แหล�งหร�อพืน้ทีก่ารเร�ยนรู� ทัง้กายภาพและออนไลน� (4) เทคโนโลยี 
(5) กฎหมาย โครงสร�างทางสังคม ป�จจัยด�านวัฒนธรรม

 การสร�างระบบน�เวศการเร�ยนรู�ทีค่รอบคลมุเหมาะสม จะกระตุ�น
ให�เกดิความอยากรู� อยากแสวงหาและต�องการเร�ยนรู� มแีหล�งความ
รู�ทีส่ามารถค�นพบความรู�ทีต่�องการ ได�รบัประสบการณ�ใหม�และเกดิ
แรงบันดาลใจ มีสิ�งแวดล�อมหร�อบรรยากาศของการแลกเปล่ียนแบ�ง
ป�นความรู� เกดิการไหลเว�ยนของความรู� และมกีารน�าความรู�ไปทดลอง
ปฏิบัติหร�อใช�ประโยชน�

 การสร�างระบบน�เวศการเร�ยนรู�ที่ดี ต�องคําน�งถึงพฤติกรรม 
การเร�ยนรู�ของคนรุ�นใหม� (ซึง่เป�นผู�เร�ยนรู�กลุ�มใหญ�ทีส่ดุ) 3 ประการ 
ได�แก� (1) Just-in-time อยากรู�ทันที เอาไปใช�ทันที (2) Purposed 
-driven Learning เป�นการเร�ยนรู�ทีเ่กดิข�น้จากความชอบหร�อความ
สนใจเฉพาะของตนเอง (Personalized) มีจุดประสงค�หร�อเข็มมุ�ง
ชัดเจน (3) Blended Learning ต�องการเร�ยนรู�แบบผสมผสาน
ไม�ใช�แบบใดแบบหน��ง เพราะเน��อหาที่จะเร�ยนรู�ต�างก็เหมาะสมกับ
ว�ธ�การเร�ยนรู�ที่ ไม�เหมือนกัน จ�งผสมผสานการเร�ยนรู�หลายแบบ
อาทิ Face-to-face Training, Virtual Classroom, Webinar, 
Links, Simulation, Test and Assessment, Coaching เป�นต�น 5

3 https://www.facebook.com/AgendaPlatform/photos/4133687169994532 อ�างถึง thegrowthmaster, jobdst, marketthink, brightsidepeople, linkedin, blogpom, blacksheeprunbusiness, 
ahead และอ�านสัมภาษณ� อร�ญญา เถลิงศร�. SEAC ชู 3 เคล็ดลับ ออกแบบชีว�ต-อาชีพในโลกยุคใหม�. ประชาชาติธุรกิจ จาก https://www.prachachat.net/csr-hr/news-423831
4 ผู�เข�ยนขอทดลองเสนอองค�ประกอบของ ระบบนิเวศการเร�ยนรู� ไว�เบื้องต�น เพ�่อใช�เป�นกรอบในการอภิปรายถกเถียงแลกเปลี่ยนกันต�อไปแต�ยังไม�ขยายความไว�ในบทความนี้ เนื่องจากไม�ใช�ประเด็นหลักที่ต�องการนำเสนอ
5 จากการบรรยายของ อร�ญญา เถลิงศร� กรรมการผู�จัดการ SEAC ศูนย�พัฒนาและส�งสร�มการเร�ยนรู�ตลอดชีว�ตแห�งภูมิภาคอาเซียน หัวข�อ “เร�ยนรู�แบบคนรุ�นใหม� ทำอย�างไร หลังโคว�ด-19” ในงานออนไลน�ทอล�ก 
Re: Learning for the Future, 15 พฤษภาคม 2563. ผู�สนใจอ�านเพ��มเติมได�ที่ “โรคใหม�” สร�าง “การเร�ยนรู�แบบใหม�”. 18 มิถุนายน 2563. จาก https://www.tkpark.or.th/tha/blog_detail/159245303561 
6/โรคใหม�-สร�าง-การเร�ยนรู�แบบใหม�
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ทักษะศตวรรษท่ี 21
คุณลักษณะพ�งประสงค�

เพ�่อปรับตัวเข�ากับสภาพแวดล�อมที่เปลี่ยนแปลง
ความรู�พ�้นฐาน

เพ�่อการดำเนินชีว�ตประจำวัน
ข�ดความสามารถ

เพ�่อรับมือความท�าทาย

 ความมุ�งมั่น

ความสามารถ
ในการปรับตัว

ความเป�นผู�นำ

ความตระหนักรู�ทางด�าน
สังคมและวัฒนธรรม

ความสนใจใฝ�รู�

ความร�เร��ม
สร�างสรรค�

การคำนวณ

การใช�ว�ทยาศาสตร�
กับเร�่องรอบตัว

การใช�เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร

การจัดการด�านการเง�น

การอ�านออกเข�ยนได�

ความเข�าใจด�านวัฒนธรรม
และความเป�นพลเมือง

การคิดเชิงว�พากษ�
และแก�ไขป�ญหา

การคิดสร�างสรรค�
และการคิดนอกกรอบ

การสื่อสาร

การทำงาน
ร�วมกับผู�อื่น

การเร�ยนรู�ตลอดชีว�ต

 เน��อหาสาระ สื่อการเร�ยนรู� และกิจกรรมการเร�ยนรู� สําหรับ
สร�างระบบน�เวศการเร�ยนรู� ควรมีความสอดคล�องและเหมาะสมกับ
การสร�างเสร�มทักษะจําเป�นในศตวรรษที่ 216 และคําน�งถึงประสบ 
การณ�หร�อรูปแบบการเร�ยนรู�ที่ผู�เร�ยนจะได�รับ7ควรปรับให�เหมาะ
กับความสามารถเฉพาะบุคคล (Personalized and Self-paced 
Learning) เข�าถึงง�ายและครอบคลุม (Accessible and Inclusive 
Learning) และเป�นการเร�ยนรู�แบบปลายเป�ด เน�นการทดลองทํา
หาว�ธ�การแก�ป�ญหา ร�วมมือกันเพื่อแบ�งป�นความรู�และขยาย หร�อ
ปรบัปรงุแนวคดิของกนัและกนั (Problem-based and Collaborative 
Learning) จ�งจะเร�ยกได�ว�าเป�นการเร�ยนรู�ที่มีผู�เร�ยนเป�นศูนย�กลาง
และเป�นการเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต (Lifelong and Learner-driven 
Learning)

 ทักษะแห�งอนาคตที่ โดดเด�นมากในยุคสมัยที่สารสนเทศ
ท�วมท�น  และผู�น�าต�องตดัสนิใจโดยใช�ข�อมลูทีถ่กูต�องแม�นยาํ คอืทกัษะ

การว�เคราะห�ข�อมูล (Data Analytic Skill) ซึ่งครอบคลุมการรู�จัก
สบืค�น เลือกสรร ประเมินค�า ตีความ และการน�าข�อมูลไปใช� เพราะ
ข�อมูลโดยลําพังน��นไม�มีความหมาย หากปราศจากความสามารถใน
การว�เคราะห� จ�งเกิดอาช�พดาวรุ�งที่เร�ยกว�า ‘น�กว�ทยาศาสตร� ข�อมูล’ 
หร�อ Data Scientist เป�นหน��งในอาช�พทีม่คีวามต�องการสงูในตลาด
แรงงาน สะท�อนผ�านเง�นเดอืนผลตอบแทนตดิอนัดบัต�นๆ ของอาช�พ
ที่ ได�รับเง�นเดือนสูงที่สุด8

 ทักษะด�าน Soft Skill ที่มีแนวโน�มจะกลายเป�นทักษะจําเป�น 
คอืความเข�าใจด�านอารมณ�และความเหน็อกเหน็ใจ (Empathy and 
Emotion Understanding) ทกัษะน��น�าไปใช�กบัการคดิและออกแบบ
ทีม่คีนเป�นศนูย�กลาง (Human-centered) อนัเป�นทกัษะและกระบวน
การคิดที่ฝ�กฝนได� และยังพิสูจน�แล�วว�าเป�นจุดเร��มต�นของนวัตกรรม
และการพัฒนาสิ�งใหม�ๆ ที่ส�งผลกระทบให�เกิดการเปลี่ยนแปลง
จํานวนมากในรอบ 20 ป�ที่ผ�านมา

6 ในที่นี้หมายถึง ทักษะด�านการเร�ยนรู�และนวัตกรรม ได�แก� ความคิดสร�างสรรค�และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) การคิดอย�างมีว�จารณญาณและการคิดแก�ป�ญหา (Critical Thinking and Problem 
Solving Thinking) การสื่อสารและความร�วมมือ (Communication and Collaboration) ทักษะสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ได�แก� ทักษะด�านสารสนเทศ (Information Literacy) ทักษะด�านสื่อ (Media Literacy) 
ทักษะด�านไอซีที (Information, Communication and Technology Literacy
7 กระบวนการเร�ยนรู�ที่สอดคล�องกับการเสร�มสร�างทักษะศตวรรษที่ 21 ควรมีองค�ประกอบ 4 ประการได�แก� 1. การค�นหาความสนใจ การแสวงหาความรู� การค�นพบตนเอง (Exploring) 2. การทดลองลงมือทำหร�อ
ปฏิบัติจร�ง (Experiment) 3. การเชื่อมต�อประสบการณ�เดิม การสร�างเสร�มประสบการณ�ใหม� (Experience) และ 4. การแบ�งป�นความรู� การแลกเปลี่ยนความคิด (Exchange)
8 จากผลการสำรวจป� 2564 อาชีพสายไอทีเป�นอาชีพดาวรุ�งที่ได�รับเง�นเดือนสูงที่สุด ได�แก� Software Engineer, Data Scientist และ Data Engineer รองลงไปได�แก� Programmer และ IT Application Support 
ดู เป�ดเง�นเดือน เด็กจบใหม� สาย IT สูงสุดถึง 6 หมื่นบาท  จาก https://www.youtube.com/watch?v=HfuZtNNeP4s
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9 คือการออกแบบพ�้นที่ 4 ลักษณะภายในห�องสมุด ได�แก� พ�้นที่การเร�ยนรู� (Learning Space) พ�้นที่พบปะ (Meeting Space) พ�้นที่แสดงออก (Performative Space) และพ�้นที่สร�างแรงบันดาลใจ (Inspiration 
Space) ครอบคลุมทุกพฤติกรรมความต�องการของผู�เข�ามาใช�งานห�องสมุด และบรรลุเป�าหมายตามจ�ดประสงค�ของผู�ออกแบบ คือการสนับสนุนให�ผู�ใช�บร�การเกิดประสบการณ� (Experience) สร�างการมีส�วนร�วม 
(Involvement) การเสร�มพลัง (Empowerment) และเกิดนวัตกรรม (Innovation) ผู�สนใจสามารถอ�านเพ��มเติมในหนังสือ 2 เล�ม คือ คิดทันโลก (หน�า 22-39) https://www.tkpark.or.th/stocks/library_-
book/o0x0/00/57/0057ca/คิดทันโลก2.pdf  และ โหล (หน�า 107-116) https://www.tkpark.or.th/tha/book_detail/academic/842/โหล

Learning Space
 ไม�ต�องสงสัยอีกเลยว�า พื้นที่กายภาพ (Physical Space)  
ของห�องสมุดประชาชนจะยังคงมีความสําคัญเพื่อตอบสนองความ
ต�องการที่หลากหลายยิ�งข�้น เช�น การพบปะแลกเปลี่ยนความคิด 
ประสบการณ� และการเร�ยนรู�ผ�านการลงมือปฏิบัติ ทําให�พื้นที่ห�อง
สมุดยุคใหม�มิได�ถูกยึดครองด�วยชั้นหน�งสือและหน�งสือปร�มาณ
มหาศาลอีกต�อไป แต�จะเป�ดโล�งมากข�้นและสามารถปรับเปลี่ยนได�
อย�างยืดหยุ�น ข�้นอยู�กับลักษณะการใช�งานตามความต�องการของ
ผู�ใช� เป�ดรับผู�คนในชุมชนเข�ามาพบปะสนทนาแลกเปลี่ยนความรู�
และประสบการณ�

 ถึงแม�ว�าเทคโนโลยีดิจ�ทัลจะเข�ามาทดแทนและส�งผลให�ผู�คน
เปลีย่นพฤตกิรรมการเร�ยนรู� ลดความต�องการสบืค�นข�อมลูและการ
เข�ามาค�นคว�าในห�องสมุด แต�ห�องสมุดจะยังเป�นประโยชน�ต�อชุมชน
และสังคมโดยปรับการจัดการพื้นที่ ให�สอดคล�องกับความต�องการ
ใหม�ๆ ของผู�ใช� องค�ความรู�ในเร�่องการออกแบบจัดการใช�งานพื้นที่ 
(Redesign Learning Space) จะมีความสําคัญและแพร�หลาย
มากข�้น ตัวอย�างเช�น แบบจําลองจัตวากาศ (Four Spaces Model)
ซึ่งมีการน�าไปใช�กับการพัฒนาห�องสมุดหลายแห�ง ในประเทศแถบ
สแกนดิเนเว�ย9

 ห�องสมุดประชาชนจะมีบทบาทในเช�งบร�การสาธารณะ
มากข�้น ไม�เพียงแค�การให�บร�การด�านหน�งสือ สื่อ และการสืบค�น
สารสนเทศ (ซึ่งจะลดความสําคัญลงมากน�อยแตกต�างกันไปแต�ละ 
พื้นที่บร�การ ยกเว�นห�องสมุดมหาว�ทยาลัยหร�อห�องสมุดเพื่อการ
ว�จัย) แต�จะกลายเป�นพื้นที่สาธารณะเพื่อการเร�ยนรู�หร�อแหล�งเร�ยน 
รู �ที่ตอบสนองตามความต�องการของชุมชน อาทิ การอบรมใช�
คอมพิวเตอร�เบื้องต�น การแนะน�าใช�แอปพลิเคชันที่จําเป�น การให�
ความรู�สขุภาพแม�และเดก็ การให�ความรู�ด�านกฎหมายในช�ว�ตประจาํ
วนั การเร��มต�นธุรกจิ การฝ�กอบรมทกัษะอาช�พ การหางานหร�อตลาด
น�ดแรงงาน เป�นต�น

 อย�างไรก็ตาม แม�ว�าการเร�ยนรู�ในยุคดิจ�ทัลจะเป�นการผสม
ผสานการใช�พืน้ทีก่ายภาพและพืน้ทีอ่อนไลน� เน��องจากพืน้ทีท่ัง้สอง
แบบต�างก็มีจุดแข็งแตกต�างกัน แต�ถึงที่สุดแล�วมีความเป�นไปได�สูง
ว�าแพลตฟอร�มออนไลน�จะเป�นรปูการณ�หลกัของการเร�ยนรู�  เน��องจาก
ความสะดวกในการเข�าถึง โครงสร�างพื้นฐานไอทีที่ครอบคลุม
เทคโนโลยีการเร�ยนรู�และอุปกรณ�ไร�สายที่มีราคาถูกลง พฤติกรรม
ของผู�เร�ยน เน��อหาสาระทีห่ลากหลายและสามารถเข�าถงึหร�อสบืค�น
ได�อย�างง�ายดาย ในกรณ�ของไทย ยิ�งมีแรงหนุนจากธุรกิจเง�นร�วม
ลงทุน (Venture Capital) ที่เข�ามาสน�บสนุน EdTech Startup 
หน�าใหม�จนมีจํานวนเพิ �มมากข�้น ก็ยิ �งสร�างความคึกคักให�กับ
อุตสาหกรรม EdTech และการพัฒนาแพลตฟอร�มการเร�ยนรู �
ออนไลน�ให�มีคุณภาพและตอบโจทย�ความต�องการมากยิ�งข�้น
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Digital Matter
 ต�นป� 2563 ผลการสํารวจ DigitalThailand 202010 ระบุว�า
ประเทศไทยมเีลขหมายโทรศพัท�มอืถอืจาํนวน 93.39 ล�านเลขหมาย 
คิดเป�นร�อยละ 134 ของจํานวนประชากร หร�อเฉลี่ยแล�วคนไทย
มีโทรศัพท�มือถือมากกว�าคนละ 1 เคร�่อง โดยสามในสี่เป�นมือถือ
ระบบเติมเง�น

 ในบรรดาผู�ถือครองเคร�่องโทรศัพท�มือถือ ใช�งานสําหรับต�อ
อินเทอร�เน็ตถึงร�อยละ 97 ระยะเวลาที่ใช�นานเกือบ 5 ชั่วโมงต�อวัน 
และเป�นการใช�ไปกับโซเช�ยลมีเดียถึงวันละประมาณ 3 ชั่วโมง

 ในภาพรวม คนไทยรู�จักใช�งานอินเทอร�เน็ตและโซเช�ยลมีเดีย
มากถึงกว�า 52 ล�านคนแล�ว จากจํานวนประชากรทั้งหมด 69.71 
ล�านคน โดยเป�นการใช�งานอินเทอร�เน็ตประมาณวันละ 9 ชั่วโมง 
ใช�ดูทีว�ประมาณ 3 ชั่วโมงคร�่ง และใช�โซเช�ยลมีเดียเกือบ 3 ชั่วโมง 
โซเช�ยลมีเดียยอดน�ยม 3 อันดับแรกคือ เฟซบุ�ก ยูทูบ และไลน� 
แต�ที่น�าสนใจคือสถิติผู�ใช�งานเฟซบุ�กเร��มคงที่ ไม�เปลี่ยนแปลงจาก
ป�ก�อน (ป� 2562) มีจํานวนผู�ใช�งานอยู�ที่ 47 ล�านคน ขณะที่การใช�
อินเทอร�เน็ตเพื่อฟ�งพอดแคสต�เพิ�มสูงข�้นมาก คิดเป�นร�อยละ 44 
ของผู�ใช�อินเทอร�เน็ต (เปร�ยบเทียบกับการฟ�งเพลงสตร�มมิ�งร�อยละ
68 และการฟ�งว�ทยุออนไลน�ร�อยละ 52 ถือว�าการฟ�งคอนเทนต�
จากพอดแคสต�พุ�งข�้นมาในสัดส�วนไล�จ�้คอนเทนต�การฟ�งประเภท
อื่นอย�างน�าจับตา)

 เน��อหาสาระในโซเช�ยลมีเดียน��นมีทั้งความรู�และความบันเทิง 
บางแอปพลิเคชันเน�นการติดต�อสื่อสาร ก็มี ไม�น�อยที่ผู �ส�งแนบ
เน��อหา ความรู�มายังผู�รับด�วย จ�งไม�ควรสรุปว�าการใช�งานโซเช�ยล
มีเดียไม�เกี่ยวข�องกับการเร�ยนรู�ไปเสียทั้งหมด อย�างไรก็ตาม หาก
พจิารณาสถติเิวบ็ไซต�ทีค่นไทยน�ยมเข�าใช�นอกเหน�อจากโซเช�ยลมเีดยี
ต�างๆ แล�ว จะพบว�าเว็บไซต�เพื่อการสืบค�นหร�อ Search Engine 
อย�าง กเูกลิ ได�แก� Google.com และ Google.co.th กย็งัมยีอดผู�เข�า
ใช�สงูเป�นอนัดบั 1 และอนัดบั 5 และมทีราฟฟ�กต�อเดอืนรวมกนัแล�ว
สูงใกล�เคียงกับเว็บอันดับ 2, 3 และ 4 รวมกัน (เว็บไซต�ที่มี จํานวน
ผู�เข�าใช�งานอันดับ 2 คือเฟซบุ�ก อันดับ 3 คือยูทูบ อันดับ 4 คือ
พันทิป) สถิติน��ก็อาจบ�งช�้ถึงการใช�งานอินเทอร�เน็ตเพื่อการค�นคว�า
หาความรู�ได�อยู�บ�าง
10 https://adaddictth.com/knowledge/digital-thailand-202

90



INTERNET
OF THINGS

 ผลสํารวจน��ยังพบความเปลี่ยนแปลงที่น�าสนใจอีกประการ
หน��งคือ คนไทยเข�าไปอ�านเว็บไซต�ทางโทรศัพท�มือถือลดลงถึงร�อย
ละ 30 อ�านผ�านแท็บเล็ตลดลงร�อยละ 20 แต�หันกลับมาอ�านผ�าน
พีซีคอมพิวเตอร�และโน�ตบุ�คเพิ�มข�้นร�อยละ 56 เมื่อเทียบกับป�ก�อน
หน�า หากแนวโน�มในป�ต�อๆ ไปยังคงเป�นเช�นน��ก็สมควรว�เคราะห�
สาเหตุป�จจัยของการปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดังกล�าว

 เทคโนโลยีป�ญญาประดิษฐ� (AI) กําลังเป�นพระเอกในโลก
การเร�ยนรู �และเทคโนโลยี กล�าวกันว�าช�วงที่ยากที่สุดของ AI
ได�ผ�านไปแล�วน��นคือการว�จัยและพัฒนา (R&D) และกําลังเข�าสู�ยุค
ของการลงมือทํา ซึ่งเป�นขั้นตอนของการน�าอัลกอร�ทึมมาปรับใช�
กบัธุรกจิ ทําให�ภาคธุรกิจอุตสาหกรรมจะมีความต�องการว�ศวกร AI 
เพิ�มมากข�้น11

 ข�อเท็จจร�งน� �อาจทําให�หลายคนกังวลว�าแรงงานมนุษย�
จะถูกกลืนหายไปโดยระบบหุ�นยนต�และป�ญญาประดิษฐ� แต�หาเป�น
เช�นน��นไม� เพราะสุดท�ายแล�วทักษะที่มนุษย�แข�งขันได�และไม�มีทาง
ที่ AI จะเข�ามาแทนที่ ก็คือ Soft Skill ทั้งหลาย ไม�ว�าจะเป�นความคิด
สร�างสรรค� ทกัษะด�านอารมณ�และการเข�าใจความรู�สกึ รวมไปถงึทกัษะ
ที่ ใช�ในการควบคุมสั่งการระบบอัตโนมัติ เช�น การเข�ยนโปรแกรม
หร�อการเข�ารหัสภาษาคอมพิวเตอร� (Coding)

 ธรุกจิอตุสาหกรรมทีม่กีารผสมผสานรสน�ยมความรู�สกึเข�ากบั
ความก�าวหน�าของเทคโนโลย ีจะมคีวามโดดเด�นเป�นธรุกิจสาํคญัอกี
แขนงหน��ง ดังปรากฏร�องรอยให�เหน็บ�างแล�วในสายธุรกจิสตาร�ทอัป
ที่เร�ยกตัวเองว�าเป�น MAR Tech (Music, Art and Recreation 
Technology)12 น�บเป�นตัวอย�างของเส�นทางสายใหม� ในธุรกิจ
และอาช�พที่รู �จักเร�ยนรู �และปรับตัวไปกับกระแสคลื่นแห�งความ
เปลี่ยนแปลงของโลก

 สภาพแวดล�อมที่กลายเป�นดิจ�ทัลมากข�้นเร�่อยๆ จนแทบจะ
เป�นเร�่องปกติในช�ว�ต ไม�ว�าจะเป�นเทคโนโลยี Internet of Things, 
Face Recognition, Machine Learning-based Personalization 
ฯลฯ ทําให�ในช�วงท�ายทศวรรษที่สองของศตวรรษที่ 21 มีการพูดถึง
เร�่องของ Digital Transformation หร�อการน�าเทคโนโลยีเข�ามา
ปรับใช�กับการทํางานมากข�้น สร�างความตื่นตัวในองค�กรธุรกิจ
ของประเทศไทยจํานวนมาก (รวมทั้งหน�วยงานภาครัฐจํานวนหน��ง) 
แต�ที่ปรับตัวและเปลี่ยนแปลงสําเร็จมีเพียงประมาณหน��งในสาม
เท�าน��น โดยมีกลุ�มสื่อสารโทรคมนาคม เทคโนโลยี การเง�นและการ
ธนาคาร เป�นธุรกิจที่มีการน�าร�องไปก�อน13 ข�อสังเกตต�ออุปสรรค
ในการทํา Digital Transformation ดูเหมือนว�ายังคงขมวดอยู�ที่
เร�่องของ (คุณภาพ) การศึกษา และการพัฒนาคนที่มีทักษะตรงกับ
ความต�องการหร�อสอดคล�องความเปลี่ยนแปลง

11 “ชัชชาติ” ชวนอ�านหนังสือ AI Superpowers ระบุจะทำให�เข�าใจอนาคตดีข�้น จาก https://www.matichon.co.th/bullet-news-today/news_1731104 และในเฟซบุ�กชัชชาติ สิทธิพันธุ�,
28 ตุลาคม 2562 จาก https://www.facebook.com/chadchartofficial
12 ดูความหมายโดยละเอียดและเข�าใจง�าย ได�ที่ ทำความรู�จัก MARTECH: สตาร�ทอัปพันธุ�ใหม�ที่ทั่วโลกกำลังจับตา จาก https://www.nia.or.th/MARTech
13บร�ษัท ดีลอยท� ประเทศไทย จัดทำรายงานข�อสังเกตจากผลการสำรวจโดยระบุว�า การเปลี่ยนแปลงสู�การเป�นดิจ�ทัลของหลายองค�กรไม�เป�นไปตามเป�าหมายที่กำหนดไว�หร�อตามที่คาดหวัง และเสนอให� 
“จัดรูปแบบการบร�หารจัดการแบบใหม� โดยยุบกระบวนการทำงานที่เป�นแบบแยกส�วน (Silo) สร�าง Digital mindset และการมีบุคลากรที่มีความสามารถเหมาะสม” และ “รัฐบาลไทยควรต�องพัฒนาสภาพแวดล�อม
ด�านดิจ�ทัลให�แก�ธุรกิจต�างๆ โดยเน�นความสำคัญของประเด็นการปฏิรูประบบการศึกษา และการพัฒนาทักษะด�านว�ทยาศาสตร�ข�อมูลเป�นหลัก” ดู ผลสำรวจการเปลี่ยนแปลงสู�ดิจ�ทัลของประเทศไทย ประจำป� 2020 
จาก  https://www2.deloitte.com/th/en/pages/technology/articles/the-thailand-digital-transformation-survey-report-2020-th.html
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YOUTHQUAKE
STRIKE

HUMANRIGHTS

14 คือการที่เยาวชนคนรุ�นใหม�ออกมาเคลื่อนไหวแสดงออกทางการเมืองและสังคม อ�านที่มาและความหมายได�ที่ https://www.matichon.co.th/foreign/news_768630 และ https://thestandard.co/youth-
quake-2017s-word-year-jeremy-corbyns-election-campaign/ มุมมองที่น�าสนใจ ดู https://www.sarakadee.com/blog/oneton/?p=2168  

Social Structure
 สังคมไทยเคลื่อนตัวสู �ศตวรรษที่ 21 พร�อมกับป�ญหาสิ�ง
แวดล�อมและผลกระทบของการเปลีย่นแปลงภมูอิากาศ ซึง่ทกุประเทศ
ทัว่โลกต�างเผช�ญหน�าและตระหน�กถงึหายนะมากน�อยแตกต�างกนัไป 
แต�น�าสังเกตว�าความเคลื่อนไหวของคนรุ�นดิจ�ทัลซึ่งคุ �นเคยกับ
การใช�เทคโนโลยีและรับรู�ข�อมูลสารสนเทศจากหลากหลายแหล�ง 
จะเป�นกลุ�มซึ่งตอบสนองต�อป�ญหาระดับโลกน��อย�างชัดเจนและ
เอาการเอางานยิ�งกว�าคนรุ�นก�อนโดยเปร�ยบเทียบ

 น��คือหน��งในปรากฏการณ� Youthquake14 ซึ่งเกิดข�้นและ
เติบใหญ�ขยายตัวในหลายประเทศ ที่โดดเด�นเป�นที่รู �จักในระดับ 
สากลคอืกรณ�ของเกรตา ทนุเบริ�ก (Greta Thunberg) และขบวนการ
วันศุกร�เพื่ออนาคต (Fridays for Future movement) ซึ่งเร��มต�น
จากการประท�วงของเด็กผู�หญิงเพียงคนเดียว จุดประกายสร�าง
แรงบันดาลใจให�เยาวชนน�บหมื่นน�บแสนในหลายประเทศออกมา 
รณรงค�กดดันให�ผู� ใหญ�รวมถึงรัฐบาลหันมาใส� ใจและร�วมมือกัน  
แก�ป�ญหาโลกร�อน ส�วนในประเทศไทยน��นมวลชนน�กเร�ยนปรากฏ
ตัวเร�ยกร�องในประเด็นเร�่องการศึกษา สิทธ�ในร�างกาย กฎระเบียบ
ล�าสมัย และความปลอดภัยในโรงเร�ยน

 ไม�ว�าจะเป�นเร�่องสิ�งแวดล�อมหร�อการศึกษา การรวมตัวและ
เคลื่อนไหวของเยาวชนคนรุ�นใหม�คือปฏิกิร�ยาตอบโต�บรรดาผู�ใหญ� 
(หร�อคนรุ�นก�อนหน�าพวกเขา) ซึง่เป�นผู�ผกูขาดการออกแบบอนาคต 
ที่จะส�งมอบให�กับคนรุ�นต�อไป ในขณะที่พวกเขาคือผู�แบกรับมรดก
ของป�จจุบันโดยที่ตัวเองไม�ได�มีสิทธ�มีส�วนในการเลือกหร�อแม�แต�
ร�วมสะท�อนความคิดความเห็น เมื่อเป�นเช�นน��มันจ�งไม�ใช�เพียงแค�
ประเดน็ป�ญหาช�องว�างระหว�างวยั (Generation Gap) หากแต�เป�นการ
ปะทะกันระหว�างคลื่นวัฒนธรรม 2 ชุดที่มีระบบว�ธ�คิด มุมมอง และ
เป�าหมายการใช�ช�ว�ต ซึ่งแตกต�างขัดแย�งกันในระดับรากฐาน

 เมื่อป� 2560 องค�การอ็อกแฟม (OXFAM) เป�ดเผยว�าไทย
ติดอันดับ 3 ประเทศที่เหลื่อมลํ้ามากที่สุดในโลก รองจากรัสเซีย
และอินเดีย15 ถัดมาอีกเพียงป�เดียวรายงานของอ็อกแฟมระบุว�า
ประเทศไทยติดอันดับหน� �งของโลกด�านความเหลื่อมลํ้าของ
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ทรพัย�สนิโดยคนไทยที่รวยที่สุด 1% ถือครอง 66.9% ของทรัพย�สิน
ทั้งประเทศ16  เป�นไปได�ว�าป�ญหาความเหลือ่มลํา้ทางเศรษฐกจิสงัคม
น�าจะส�งผลต�ออันดับข�ดความสามารถในการแข�งขันของไทย ซึ่งลด
ลงจากอันดับที่ 38 (ป� 2561) เป�นอันดับที่ 40 (ป� 2562) จาก 141 
ประเทศ โดยดชัน�ย�อยทีป่รบัลดลงจนมผีลกระทบต�ออนัดบัข�ดความ
สามารถในการแข�งขนัคอืดชัน�ด�านทกัษะแรงงาน (ทกัษะของผู�สาํเรจ็ 
การศึกษาแย�ลง และการคิดเช�งว�พากษ�ว�จารณ�ค�อนข�างตํ่า)

 เช�นเดยีวกบัการประเมนิคณุภาพแรงงานในอนาคต ผ�านดชัน�
ทุนมนุษย� (Human Capital Index) ของธนาคารโลก ซึ่งไทยได�ค�า
ดัชน�ที่ 0.61 จาก 174 ประเทศ (ป� 2563) ถือว�าอยู� ในลําดับกลางๆ 
แม�ว�าค�าดัชน�จะสูงกว�าค�าเฉลี่ยของโลกและของภูมิภาค แต�คะแนน
ตัวแปรด�านการศึกษา (การทดสอบเช�งเหตุผล) กลับตํ่ากว�าคะแนน
เฉลี่ยของอาเซียน

 ความเหลือ่มลํา้เป�นป�ญหาเช�งโครงสร�าง และเป�นสาเหตหุน��ง
ของความเปราะบางของไทยในเร�อ่งการศกึษาและการเร�ยนรู� เพราะ
การเข�าถึงคุณภาพการศึกษาที่ดีกลับข�้นอยู�กับเศรษฐฐานะ ดังน��น
ศักยภาพคนจ�งถูกกดทับไว�ด�วยเง�่อนไขทางเศรษฐกิจสังคม รวมถึง
แรงเฉ��อยทางวฒันธรรม17 จนไม�สามารถระเบดิพลงัสร�างสรรค�ออก
มาใช�ได�อย�างเต็มที่ สะท�อนให�เห็นผ�านข�อมูลด�านข�ดความสามารถ 
ทักษะ และคณุภาพคน ซึง่ส�งผลกระทบโดยตรงต�อคณุภาพแรงงาน

 ลาสโล บอ็ก (Laszlo  Bock) เมือ่ครัง้ทีด่าํรงตาํแหน�งรองประธาน
อาวุโสด�านบร�หารบุคคลของกูเกิล เคยกล�าวไว�ว�า talent สร�างได�
หลายทางและเป�น non-traditional ways บร�ษัทต�องการคนแบบ
ใหม� ไม� ใช�เลือกจากคะแนนสอบหร�อเกรด เช�น ความเป�นผู�น�า 
(leadership) ความเป�นมนุษย� (humanity) การทํางานร�วมกัน 
(collaboration) ความสามารถในการปรับตัว (adaptability) รักใน
การเร�ยนรู�และแสวงหาความรู� (love to learn and re-learn)18

 กล�าวได�ว�า ยุคของการเร�ยนเพื่อมุ�งแสวงหาใบปร�ญญาเป�น
เคร�่องมือบุกเบิกการทํางานได�สิ�นสุดลงไปแล�ว การประเมินคุณค�า
แรงงานในโลกยคุใหม�ทีก่ารเร�ยนเก�งเพยีงอย�างเดยีวไม�เพยีงพออกี
ต�อไป เช�นเดียวกับทักษะการเร�ยนรู�แบบเดิมที่มุ�งผลิตคนเพื่อป�อน
โรงงาน ให�คิดและทําเหมือนๆ กัน เช�่อฟ�งโดยไม�มีการตั้งคําถาม

 ทักษะที่จําเป�นต�อการทํางานในศตวรรษที่ 21 ได�ปลี่ยนไป
อย�างสิ�นเช�งจากศตวรรษก�อนหน�า การเร�ยนรู�รปูแบบใหม� การพฒันา
ทักษะใหม� คือความจําเป�นเร�งด�วนของไทยในขณะน��

 ณ จุดเร��มต�นของทศวรรษที่สามในศตวรรษที่ 21 น��คือห�วง
เวลาของการร�วมสร�างระบบน�เวศการเร�ยนรู�ที่จะส�งเสร�มให�ผู�เร�ยน
ค�นหาความสามารถเฉพาะ ค�นพบความชอบความหลงใหล กล�าคดิ
กล�าทํา เป�นคนคุณภาพสูง และสนุกกับการปรับปรุงพัฒนาตนเอง
เพื่อรับมือกับความเปลี่ยนแปลง

15 รายละเอียดอื่นที่น�าสนใจ นอกจากอันดับความเหลื่อมล้ำ อาทิเช�น 1. ตลอดระยะเวลา 5 ป�ที่ผ�านมา มีคนรวยในไทยเพ��มข�้นกว�าเท�าตัว ในขณะที่ความมั่งคั่งของคนรวย 1 คนสามารถกระจายรายได�ให�คนจนทั่ว
ประเทศได�เกือบทั้งประเทศ 2. ตั้งแต�ป� 2551–2558 มีจำนวนเศรษฐีระดับพันล�านในไทยเพ��มเป�น 28 คน 3. ทรัพย�สินรวมกันของเศรษฐีไทยเท�ากับ 91.42 พันล�านดอลลาร�สหรัฐฯ 4. โฉนดที่ดินกว�า 61% ใน
ประเทศไทยอยู�ในมือประชากร 10% ที่รวยที่สุด และในกลุ�มคน 10% นั้นเป�นเจ�าของทรัพย�สิน 79% ของประเทศ 5. คนที่รวยที่สุดร�อยละ 1 มีทรัพย�สินเพ��มข�้นจากร�อยละ 38.5 เป�นร�อยละ 56 6. ในบรรดากลุ�มคน
ที่จนที่สุดในประเทศ 10% แรก มีทรัพย�สินรวมกันเพ�ยง 0.1% ของทั้งประเทศ 7. กว�า 3 ใน 4 ของคนไทยไม�ได�เป�นเจ�าของที่ดินใดๆ เลย แม�แต�ตารางนิ�วเดียว 8. กว�า 10% ของประชากรไทย (ประมาณ 7 ล�านคน) ยังต�อง
ใช�ชีว�ตอยู�ภายใต�เส�นความยากจน 9. ผู�มีรายได�น�อยมีโอกาสเข�าถึงการศึกษาในระดับมหาว�ทยาลัยน�อยกว�าผู�มีรายได�สูงถึง 19 เท�า  “ว�ระ เผย อ็อกแฟมเป�ดเหลื่อมล้ำในไทย ชี้ คน 7 ล�านคนยังใช�ชีว�ตใต�เส�นความ
ยากจน” จาก https://www.matichon.co.th/news-monitor/news_581804 “อ็อกแฟมเป�ดเหลื่อมล้ำในไทย คนรวยสุด 10% เป�นเจ�าของทรัพย�สิน 79% ของประเทศ” จาก https://prchatai.com/
journal/2017/02/69913 “เป�ดรายงานความเหลื่อมล้ำในไทยคนรวย-จนห�างกัน35เท�า” จาก https://www.posttoday.com/social/general/480051
16 “‘รวยกระจ�ก จนกระจาย’ ระดับสาหัส: ความเหลื่อมล้ำทางเศรษฐกิจไทยในศตวรรษที่ 21” จาก https://www.the101.world/inequality-in-the-21st-century/
17 เช�น ระบบอุปถัมภ� สังคมลำดับชั้น การใช�อำนาจแบบจาร�ต
18 ดูเพ��มเติมใน Google เผยความลับในการบร�หารจัดการคน จาก https://www.ftpi.or.th/2016/9975  และ บร�ษัทนวัตกรรมระดับโลกอย�าง Google เขาเลือกคนประเภทไหนเข�าทำงาน?
จาก https://www.prosoft.co.th/Article/Detail/108342
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