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	 หากลองมองย้อนกลับไปถึงระบบการศึกษาตลอดหลายร้อยปีที่ผ่านมา 
จะพบว่า สถาบันหลักในการจัดการศึกษาคอืโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย มีลักษณะ
ที่แทบไม่เปล่ียนไปเท่าใดนัก กระบวนการเรียนการสอนในห้องเรียนเน้นคร ู
เป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนเป็นเหมือนภาชนะว่างเปล่าที่คอยรับความรู้จากครูหรือ
ต�ำรา มีการสร้างมาตรฐานทางการศึกษาเพื่อวัดผลผู้เรียนทุกคนเหมือนๆ  
กนัคล้ายกบัสินค้าอุตสาหกรรม และมหาวิทยาลัยเป็นสถานทีศั่กด์ิสิทธ์ิที่ทุกคน
อยากตะเกียกตะกายไปให้ถึง 

	 แต่ทุกอย่างก็เริ่มกลับตาลปัตรเมื่อเข้าสู ่ยุคดิจิทัล อย่างที่ทราบกันดี
ว่า ปัจจุบันน้ีระบบการศึกษาถูก Disrupt ไม่ต่างจากวงการอ่ืนๆ จนเกิด 
การเปล่ียนแปลงไปเร็วมาก ทั่วโลกเกิดนวัตกรรมการศึกษาใหม่ๆ ที่พยายาม
ท�ำให้การเรียนรู้ ‘กลับด้าน’ (Flipped Learning) ผลกระทบส�ำคัญที่เกิดข้ึน
ทั้งในและนอกห้องเรียนก็คือ ผู้เรียนมีอ�ำนาจในการเรียนรู้เป็นของตัวเองมาก
ข้ึน เทคโนโลยีที่ทันสมัยช่วยให้ทุกคนมีอิสระที่จะเลือกเรียนรู้ตามความสนใจ  
ในมหาสมุทรแห่งความรู ้ที่กว้างใหญ่ ไพศาลไม่ส้ินสุด และผู้เรียนเป็นผู้มี
ศักยภาพในการสร้างความรู ้ด้วยตัวเอง นอกจากน้ี ต้นทุนที่ปัจเจกใช้ ใน 
การเข้าถงึความรูก้ต็�ำ่ลง จนสถาบันการศึกษาช้ันสูงค่อยๆ คลายความศักด์ิสิทธ์ิลง 
มิหน�ำซ�้ำอาจจะเผชิญกับวิกฤตด้านจ�ำนวนผู้เรียนในไม่ช้า

	 จนเมื่อเกิดสถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID-19 ต้ังแต่ปี 2563  
ต่อเน่ืองมาจนถึงปีน้ี กระแสความเปล่ียนแปลงทางการศึกษาก็ย่ิงเกิดข้ึน 
อย่างรวดเร็ว เรียกได้ว่า แม้ไม่พร้อมจะปรับก็ถูกบังคับให้ต้องเปล่ียน อย่าง
เช่น การเรียนรู้ผ่านช่องทางดิจิทัลซ่ึงเคยถูกมองว่าเป็นส่ิงไฮเทคกลับกลาย 
เป็น new normal ที่ทุกคนคุ้นเคย หรือ ผู้ที่ ได้รับผลกระทบทางเศรษฐกิจก็ต้อง
เรียนรู้ทักษะอาชีพใหม่ๆ ที่ ไม่เคยท�ำมาก่อน ฯลฯ 

การเปลี่ยนแปลง โอกาส และความเป็นไปได้ใหม่ 



นายกิตติรัตน์ ปิติพานิช
รองผู้อ�ำนวยการส�ำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้

และผู้อ�ำนวยการสถาบันอุทยานการเรียนรู้

	 โฉมหน้าของโลกการศึกษาในยุค ‘ดิจิทัล+โควิด’ จึงเป็นส่ิงแวดล้อม
แปลกใหม่ ที่ด้านหน่ึงก็สร้างแรงกดดันให้กับทั้งบุคลากรทางการศึกษา  
ผู้เรียน และผู้ปกครอง แต่ในอีกด้านหน่ึงกน็�ำพาโอกาสใหม่ๆ มาพร้อมกนัด้วย 

	 นวตักรรมการศึกษาและการเรียนรูท้ีเ่กดิข้ึนทกุหนทกุแห่งในโลก อาจเป็น 
จุดหักเหไปสู่การเปล่ียนแปลงระบบการศึกษาอย่างถอนรากถอนโคน 
ในระดับแนวคิดและปรัชญาการศึกษา จนกระบวนการเรียนรู ้ที่ มี 
ผู ้เรียนเป็นศูนย์กลางมีความแพร่หลายกว่าในอดีต ขณะที่การศึกษา
แบบเดิมซ่ึงมีผู้สอนเป็นศูนย์กลาง ถูกพิสูจน์ ให้เป็นที่ประจักษ์ซ�้ำแล้ว 
ซ�้ำเล่าว่า ไม่สามารถสร้างทักษะหรือเตรียมความพร้อมผู้เรียนให้รับมือ 
ความเปล่ียนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ ส่ิงแวดล้อม อาชีพ ฯลฯ ที่เต็มไป
ด้วยความไม่แน่นอน

	 หนังสือ TK Lifelong Learning Focus issue 02 ได้รวบรวมข้อมูล
สารสนเทศและกรณีศึกษาทั้งในไทยและต่างประเทศ ที่ท�ำให้เห็นถึง 
ความเป็นไปได้ใหม่ๆ ของนวัตกรรมการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
สถาบันอุทยานการเรียนรู ้หวังเป็นอย่างย่ิงว ่า หนังสือเล่มน้ีจะช ่วย 
จุดประกายให้ผู้ที่มีบทบาทหรือมีความสนใจด้านการศึกษาและการเรียนรู ้
มองเหน็โอกาสเหล่าน้ัน และวนัหน่ึงข้างหน้าการศึกษาไทยจะถูกยกระดับให้
มีคุณภาพเทยีบเท่าสากล อันเกดิจากความสุกงอมของปัจจัยแวดล้อมต่างๆ 
ที่ทุกคนได้ร่วมกันบ่มเพาะไว้อย่างดีแล้ว



	 คุณสมบัติที่มีติดตัวมนุษย์ทุกคนคือความสามารถในการคิด แต่ ไม่ ใช ่
ทุกคนที่สามารถใช้ความคิดให้ก่อเกิดประโยชน์ต่อสังคม

	 ความคิดน้ันเปรียบเสมือนพลังงานศักย ์หากจะเปล่ียนไปเป็นพลังงานจลน ์
จากความคิดไปสู่การลงมือปฏิบัติและการเคล่ือนไหวทางสังคม จ�ำเป็นต้อง
มีองค์ประกอบที่มาจากปัจจัยส่วนบุคคลและปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม  
อย่างน้อย 3 ข้อ

	 หนึ่ง ความรักในความรู ้ ซ่ึงมิ ใช่หมายถึงการบูชาความรู ้ หรือยกย่อง 
ความรู ้ดังส่ิงศักด์ิสิทธ์ิที่แตะต้องไม่ ได้ แต่เป็นความรักในการท้าทายและ 
ต้ังค�ำถามต่อความรู้เดิม เพื่อแสวงหาความรู้ใหม่ที่ดีกว่า ลึกซ้ึงรอบด้านกว่า 
ขยายองค์ความรู้ ใหม่ ให้เพิ่มพูนขึ้นอย่างมีพลวัต

	 สอง สังคมที่มีวัฒนธรรมการวิพากษ์วิจารณ์ รู้จักคิดวิเคราะห์ และโต้แย้ง
หรือหักล้างความคิดกันด้วยเหตุผล การวิจารณ์ ไม่ ใช่เรื่องของการต�ำหนิ 
ติเตียนเสมอไป การวิพากษ์วิจารณ์อาจช้ีให้เห็นทั้งข้อดีและข้อเสีย หรือรวมไป
ถึงช้ีแนะแนวทางหรือทางออกที่ควรเป็น

	 สาม สังคมทีมี่เสรีภาพอย่างกว้างขวาง ลดการใช้อ�ำนาจที่ไม่จ�ำเป็น เพือ่เปิด
พื้นที่ ให้คนกล้าลองผิดลองถูก เรียนรู้จากประสบการณ์

	 ใช่หรือไม่ว่า องค์ประกอบทั้งสามประการคือที่มาของการก่อเกิดไอเดีย
นวัตกรรม หรืออีกนัยหน่ึง การสร้างสรรค์นวัตกรรมน้ัน เริ่มต้นข้ึนมาจาก 
การเปลี่ยนความคิดไปเป็นการลงมือทดลองท�ำ

เปลี่ยนความคิดให้เป็นการปฏิบัติ

“I think, therefore I am” - เพราะฉันคิด ฉันจึงมีอยู่

เรอเน เดการ์ต นักปรัชญาชาวฝรั่งเศส 
(René Descartes, 1596-1650)



ด้วยความเชื่อมั่นในการเปลี่ยนแปลงที่ดีกว่า
วัฒนชัย วินิจจะกูล

บรรณาธิการ TK Lifelong Learning Focus issue 02

	 แน ่นอน - ประวั ติศาสตร ์ ช้ีว ่าบรรดานักคิดผู ้ริเริ่มนวัตกรรม
จ�ำนวนไม่น้อย ล้วนประสบชะตากรรมอันเลวร้ายแสนสาหัส เพราะ 
ความคิดใหม่ที่คนส่วนใหญ่ ไม ่ คุ ้นเคยน้ันมักน�ำมาสู ่ความกลัว  
สังคมยุคโบราณจึงเลือกที่จะลงโทษผู้คิดต่าง

	 แต่กาลเวลาได้พิสูจน์ ให้เห็นถึงพลังแห่งการเปล่ียนแปลง จากผล 
ของความคิดอันแปลกแยกแปลกใหม่ ที่กลายเป ็นเกลียวคล่ืน 
สู่การปฏิวัติทางความคิด วิถีชีวิต และระบบเศรษฐกิจสังคม

	 โลกจึงจดจ�ำระลึกถึงคนอย่าง กาลิเลโอ กาลิเลอี นิโคลา เทสลา  
อลัน ทัวริง หรือแม้แต่ สตีฟ จอบส์ และ มาร์ก ซักเคอร์เบิร์ก

	 กล่าวกันว่า ประเทศต่างๆ จะแข่งขันกันที่นวัตกรรมและความคิด
สร้างสรรค์มากข้ึนเรื่อยๆ

	 แต่ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมเป็นทั้งเหตุและผลของ 
การปฏิรูปการศึกษาและการเรียนรู้

	 ดังนั้น เราจะเสริมสร้างพัฒนาคนให้รู้จักคิดและสร้างสรรค์นวัตกรรม
ได้ ต้องช่วยกันคิดและลงมือเปล่ียนการศึกษาแบบเดิมไปสู่การศึกษา 
และการเรียนรู้แนวทางใหม่ๆ ให้สอดคล้องรองรับกับอนาคต

	 เริ่มต้นจากวันนี้



สารบัญ

TK Lifelong Learning Focus issue 02 นวัตกรรมการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิต พิมพ์ครั้งแรก เมษายน 2565 
จ�ำนวนพิมพ์ 2,000 เล่ม ISBN 978-616-8162-18-7 ที่ปรึกษา กิตติรัตน์ ปิติพานิช บรรณาธิการ วัฒนชัย วินิจจะกูล 
กองบรรณาธิการ ทัศนีย์ แซ่ลิ้ม ปัทมา เจริญกรกิจ เมธาวี ระวีปัญญา ภิวัฒน์ ปัณณปาตี ประสานงานการออกแบบ 
ปัทมา เจริญกรกิจ ออกแบบรูปเล่มและอินโฟกราฟิก บริษัท ศูนย์สองสตูดิโอ จ�ำกัด ประสานงานการผลิต  
บริษัท ศูนย์สองสตูดิโอ จ�ำกัด โทรศัพท์ 0 2932 9957 พิมพ์ที่ บริษัท ด่านสุทธาการพิมพ์ โทรศัพท์ 02 966 1600 
จัดพิมพ์โดย สถาบันอุทยานการเรียนรู้ ส�ำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน) ส�ำนักนายกรัฐมนตรี  
เลขที่ 999/9 อาคาร ดิ ออฟฟิศเศส แอท เซ็นทรัลเวิลด์ ชั้น 17 ถนนพระราม 1 แขวงปทุมวัน เขตปทุมวัน 
กรุงเทพมหานคร 10330 โทรศัพท์ 0 2264 5963-5 โทรสาร 0 2264 5966 เว็บไซต์ www.tkpark.or.th
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บทน�ำ : การศึกษา นวัตกรรม 
การเรียนรู้ตลอดชีวิต

กลยุทธ์ด้านการศึกษา 
เพื่อสร้างนวัตกรรม 
และการเรียนรู้ตลอดชีวิต

HundrED แหล่งรวม 
นวัตกรรมการศึกษาและ 
การพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21

Learnlife สตาร์ทอัป 
ผู้บุกเบิกโมเดลการศึกษา
เพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต

Agora โรงเรียนนอกกะลา  
การศึกษานอกกรอบ  
สอนให้ ‘เรียนรู้วิธีการเรียนรู้’ 

เมืองแห่งการเรียนรู้ (ตลอดชีวิต) 
กลยุทธ์พัฒนาคุณภาพชีวิต 
พลเมือง

จาก ‘One Book One City’ถึง 
‘อ่านท้ังเมืองเรือ่งเดยีวกันเชยีงราย’ 
นวตักรรมส่งเสรมิการอ่านของโลก
สู่โครงการนวัตกรรมของไทย 

ดัชนีการศึกษาเพื่อการเรียนรู้
ตลอดชีวิต เครื่องมือติดตาม
ความก้าวหน้าของการเรียนรู้

‘กองทุนพัฒนาระบบนิเวศ 
การเรียนรู้แห่งชาติ’  
กลไกสนับสนุนแหล่งเรียนรู้และ
เสริมสร้างวัฒนธรรมการอ่าน

หน่ึงทศวรรษ นวตักรรมการศกึษา 
และการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ในประเทศไทย

7 เคล็ดลับปรับตัวให้เป็น 
Lifelong Learner



	 เม่ือก้าวเข้าสู่ศตวรรษท่ี 21 โลกการศึกษาตื่นตัว 
ให้ความส�ำคัญกับค�ำว่า ‘ทักษะศตวรรษท่ี 21’ และ
ขยับปรับตัวเตรียมพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงอย่าง 
เอาการเอางาน  ไม่ว่าจะเป็นการปรับปรุงหลักสูตร   
การแสวงหารูปแบบวิธีการจัดการเรียนการสอนแนว
ใหม่การให้ความส�ำคัญกับการศึกษาตามอัธยาศัย
เพิ่มขึ้น

	 ในประเทศไทย ความเคลือ่นไหวด้านการศกึษาเป็นไป
อย่างคึกคัก มีการปรับปรุงกฎหมายเก่าท่ีล้าสมัย และ
ผ่านกฎหมายใหม่ให้สอดคล้องกับโลกท่ีเปลี่ยนแปลง 
มีการปรับโครงสร้างหน่วยงานเดิม ผุดหน่วยงาน
ใหม่ท่ีช่วยสนับสนุนระบบการศึกษาให้มีประสิทธิภาพ

มากข้ึน แต่ท้ังหมดน้ีดูเหมือนว่ายังล่าช้าไม่ทันต่อ 
การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจริง

	 ขณะท่ีโครงสร้างการศึกษาปรับตัวไปทีละน้อย 
แต่เทคโนโลยีกลับเปลี่ยนแปลงไปอย่างก้าวกระโดด 
เทคโนโลยีการศกึษาไม่เพยีงท�ำให้การศกึษารปูแบบเดมิ
กลายเป็นสิ่งล้าสมัย แต่ยังเปลี่ยนโฉมหน้าการศึกษา 
แบบยุคอตุสาหกรรมให้กลายเป็นการเรยีนรูต้ลอดชวีติ  
ซ่ึงเกิดข้ึนได้ท้ังในและนอกระบบ ทุกท่ีทุกเวลา ทุกช่วงวัย 
นวัตกรรมทางการศึกษาน�ำมาสู ่การเปลี่ยนแปลง 
รปูแบบและกระบวนการเรยีนรู ้ส่งผลกระทบกว้างขวาง
และลึกซึ้งอย่างที่ไม่เคยมีใครคาดคิดมาก่อน

บทน�ำ : การศึกษา นวัตกรรม 
การเรียนรู้ตลอดชีวิต

08



	 เทคโนโลยีดิจิทัลก�ำลังสร้างความเปล่ียนแปลงและเข้ามา
มีบทบาททางการศึกษาอย่างมาก การส�ำรวจของ Gallup  
ปี 2019 ครูโรงเรียนรัฐบาลในสหรัฐอเมริกาจ�ำนวน 65% กล่าว
ว่าพวกเขาใช้เครื่องมือดิจิทัลทุกวัน ในขณะที่ 13% ใช้เครื่องมือ 
เหล่าน้ี 2-3 วนัต่อสัปดาห์ และ 85% เหน็ว่าการใช้เครื่องมือดิจิทลั 
จะคุ้มค่ามากขึ้นในอนาคต

	 การส�ำรวจโดย Perkins Coie และ XR Association ใน 
ปี 2020 ผู้ตอบแบบสอบถามมองว่าการศึกษาจะเป็นภาคส่วน 
ที่ มีแนวโน ้มได ้รับผลกระทบจากเทคโนโลยีเสมือนจริงใน 
อนาคต โดยเทคโนโลยีโลกเสมือน เช่น VR (Virtual Reality)  
AR (Augmented Reality) MR (Mixed Reality) จะถูกน�ำมาใช้ 
ในแพลตฟอร์มการเรียนรู้มากข้ึน 

	 Immersive Technology หรือเทคโนโลยีที่หลอมรวม
โลกแห ่งความเป ็นจริงกับโลกจ�ำลองแบบดิจิทัล จะช ่วย 
ให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมและจดจ่อกับส่ิงที่อยู ่ตรงหน้า ได้เรียนรู ้
จากประสบการณ์ตรงในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงซ่ึงช่วย 
ส่งเสริมและเติมเต็มประสบการณ์เพ่ือสร้างความเข้าใจและ 
ก้าวข้ามข้อจ�ำกัดของสถานที่ เช่น การศึกษาด้านดาราศาสตร์  
การแพทย์ การทดลองในห้องแล็บ

	 นอกจากน้ีการได้ ใช้ประสาทสัมผัสต่างๆ จะช่วยกระตุ้นให ้
ผู้เรียนรู ้สึกเพลิดเพลินไปกับการเรียนรู ้ จดจ�ำเน้ือหาได้ดี อีก
ทั้งยังมีส่วนช่วยน�ำเสนอเรื่องราวหรือแนวคิดนามธรรมให้
กลายเป็นรูปธรรม เช่น วิทยาลัยแฮมิลตัน ที่เปิดสอนหลักสูตร 
ความจริงเสมือนและวรรณกรรม โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสร้าง
สภาพแวดล้อมที่ ได้รับแรงบันดาลใจจากวรรณกรรมใน VR ซ่ึง
นอกจากผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และ 

เทคโนโลยีเสมือน 
กับการศึกษาและการเรียนรู้

การวิเคราะห์วรรณกรรม พวกเขายังได ้เรียนรู ้พื้นฐานของ 
การพัฒนา VR อีกด้วย1

	 เทคโนโลยีโลกเสมือนยังสามารถเป็นหน่ึงในทางออกที ่
สถานศึกษาหลายแห่งเลือกใช้ส�ำหรับการเรียนทางไกล ช่วย 
แก้ปัญหาความขาดแคลน หรือขาดโอกาสในการเข้าถึงการศึกษา 
รวมถึงเพิ่มสีสันและสร้างความเพลิดเพลินให้แก่ผู้เรียน ส่งเสริม
การมีส่วนร่วม และครูผู้สอนสามารถติดตามความก้าวหน้าเฉพาะ
บุคคล เพื่อปรับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ให้ตรงกับความต้องการ
ของผู้เรียน

	 ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชัน BioDive โดย Killer Snails2 ซึ่ง
สอนนักเรียนมัธยมต้นเกี่ยวกับความหลากหลายทางชีวภาพทาง 
ทะเล ผ่านเทคโนโลยี VR โดยผู้เรียนจะสวมบทบาทเป็นนักชีววิทยา
ทางทะเลที่ก�ำลังส�ำรวจระบบนิเวศของหอยทากทะเลที่มีพิษ  
และจดบันทึกส่ิงที่สังเกต ค้นพบลงบนสมุดบันทึกออนไลน ์ 

https://medium.com/insight-from-the-edge/immersive-technology-is- 
no-longer-the-future-its-the-present-e65b1568c1f1

1 https://www.hamilton.edu/news/story/virtual-reality-technology-
and-literary-dreamscapes-intertwined-in-this-classroom
2 https://www.killersnails.com/pages/biodive
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จากน้ันสามารถสร้างแบบจ�ำลองเพ่ือทดสอบสมมติฐาน เช่นเดียว
กับนักวิทยาศาสตร์อาชีพ ข้อมูลทั้งหมดจะได้รับการอัปเดตแบบ 
เรียลไทม์ เพ่ือให้ครสูามารถช่วยให้ค�ำแนะน�ำเป็นรายบุคคล แม้ว่า
พวกเขาจะเรียนรู้จากระยะไกล

	 แอปพลิเคชันที่ ใช้เทคโนโลยี VR ยังมีบทบาทในการพัฒนา
ทักษะการส่ือสาร การฝึกอบรมพัฒนา soft skill ในพนักงาน 
การฝึกสอนรับมือกับสถานการณ์ต่างๆ โดยจ�ำลองสถานการณ์
และปฏิสัมพันธ์ ในชีวิตจริง ตลอดจนการน�ำไปใช้ ในการศึกษา 
เรียนรู้ส�ำหรับผู้ที่มีความต้องการพิเศษ

	 เทคโนโลยีโลกเสมือนยังน�ำไปประยุกต์ ใช้กับพิพิธภัณฑ์และ 
แกลเลอรี เป็นเครื่องมือช่วยอธิบายข้อมูลสารสนเทศ หรือการน�ำ
เสนอวัตถุแบบสามมิติ ที่สามารถเคล่ือนไหวและโต้ตอบได้อย่าง
สมจริง โบราณสถานบางแห่งน�ำเทคโนโลยี AR/VR มาสร้าง
ประสบการณ์เรียนรู้จากสถานที่จรงิด้วยการต่อเติมจินตนาการ
จากซากปรักหักพังให้กลายเป็นวัตถุที่ ได้รับการบูรณะเสมือนจริง
ผ่านจออุปกรณ์มือถือ

	 แต่ถ้าหากไม่สามารถเดินทางไปยังสถานที่จัดแสดงจริงได้ 
แพลตฟอร์ม Google Arts and Culture เป็นอีกหน่ึงตัวช่วยที่
น�ำเสนอประสบการณ์ทัศนศึกษาเสมือนจริง ทั้งการชมงานศิลปะ 
การส�ำรวจอวกาศ การเรียนรู้ประวัติศาสตร์ธรรมชาติ การชมงาน
แสดงดนตรี และสถานทีท่างวฒันธรรมและประวัติศาสตร์ทั่วโลก

	 นอกจากด้านการศึกษาและการเรียนรู้ เทคโนโลยีเสมือนมี 
แนวโน้มจะเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ�ำวันมากย่ิงข้ึน เทคโนโลยี
ดิจิทัลสามารถผสานวัตถุรอบตัวและสภาพแวดล้อมให้เช่ือมต่อ
กันเป็นหน่ึงเดียว การสร้างสภาพแวดล้อมในโลกเสมือนแบบ 
ไร้รอยต่อจนกลายเป็น Metaverse หรือ ‘ชุมชนโลกเสมือน
จริง’ จึงไม่ใช่แค่เรื่องจินตนาการอีกต่อไป โดยเฉพาะอย่างย่ิงเม่ือ 
บริษัทโซเชียลเน็ตเวิร์กอันดับ 1 ของโลกอย่างเฟซบุ๊กประกาศ
แนวทางการด�ำเนินธุรกิจที่ มุ ่งพัฒนา Metaverse อย ่าง 

เอาจริงเอาจัง เช่นเดียวกับบริษัทช้ันน�ำอีกหลายแห่งทั่วโลก 
ที่กระโดดเข้าสู่การน�ำเทคโนโลยี VR และ AR มาพัฒนาและ 
สร้างความเป็นไปได้ใหม่ๆ ให้กับธุรกิจของตน

	 การส�ำรวจความคิดเห็นของครูจ�ำนวนกว่า 1 พันคนใน
สหรัฐอเมริกาเ ม่ือป ี  2016 ที่ด� ำ เนินการโดย Samsung  
Electronics และ GfK ระบุว่า นักเรียน 93% รู ้สึกต่ืนเต้น 
ที่จะใช้ VR และ 83% เช่ือว่าเทคโนโลยีน้ีสามารถช่วยปรับปรุง
ผลลัพธ์ ในการเรียนรู ้ ให้ดีข้ึน รายงานผลการส�ำรวจแนะน�ำว่า 
มีความจ�ำเป็นที่จะต้องส่งเสริมให้ผู้สอนมีความรู้อย่างเพียงพอ 
ในการผสานรวมเทคโนโลยีเข้ากบัแผนการสอน ให้มีประสิทธิภาพ 
และจะต้องสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงและมีความคุ้นเคย 
กับเทคโนโลยีเหล่านี้

Photo by Vanessa Loring from Pexels
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เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการศึกษา
และการเรียนรู�ตลอดชีวิต

หลักสูตร Dream a Little Dream: 
Virtual Realities and Literature 
ว�ทยาลัยแฮมิลตัน, สหรัฐอเมร�กา

รายว�ชาที่ส�งเสร�มให�ผู�เร�ยนมีส�วนร�วมกับการสร�าง
ภาพสภาพแวดล�อมจากวรรณกรรมให�
เป�นจร�งด�วยเทคโนโลยี VR

ว�ทยาลัยธุรกิจ Neoma Business 
School, ฝรั่งเศส 
สถานศึกษาแห�งแรกในยุโรปที่เป�ดบร�การมหาว�ทยาลัย
เสมือนจร�งอย�างเต็มรูปแบบ มีการจําลองบรรยากาศ
และการมีปฏิสัมพันธ�เหมือนกับในมหาว�ทยาลัยจร�ง
ทุกประการ

คณะแพทยศาสตร� Imperial College 
of London, สหราชอาณาจักร 

เป�ดตัวโปรแกรมการสอนทางคลิน�กทางไกลโดยใช� 
Microsoft HoloLens เพื่อปรับปรุงการเร�ยนรู�
ในช�วงการระบาดของ COVID-19 ในป� 2020 
แพทย�จะสวมอุปกรณ� HoloLens ที่บันทึกการโต�ตอบ
กับผู�ป�วยในระหว�างตรวจ น�กศึกษาแพทย�สามารถ
สังเกตการโต�ตอบระหว�างแพทย�กับคนไข�ได�เสมือนจร�ง
เพื่อทดแทนประสบการณ�ออกตรวจ

‘ห�องเร�ยนอนาคต’ 
โรงเร�ยน Shaftesbury, อังกฤษ
เปลี่ยนสิ�งแวดล�อมในการเร�ยนรู�ให�ลํ้ายุคด�วย AR 

กร�นสกร�น และจอสัมผัส ฯลฯ มุ�งเน�นให�เทคโนโลยี

โลกเสมือนตอบโจทย�ด�านสุขภาวะทางอารมณ�และ

สังคมของน�กเร�ยน

Shaftesbury

Harvard Innovation Labs AR/VR 
Studio มหาว�ทยาลัยฮาร�วาร�ด, 
สหรัฐอเมร�กา
มหาว�ทยาลัยฮาร�วาร�ดจัดทําสตูดิโอที่เพียบพร�อมด�วย
อุปกรณ�และซอฟต�แวร�เกี่ยวกับเทคโนโลยี AR/VR 
และจัดเว�ร�กชอปอบรมพร�อมให�คําแนะน�า ให�บร�การ
แก�น�กศึกษา 

Harvard Innovation 
Labs AR/VR Studio

Immersive Reality Training Lab 
มหาว�ทยาลัยแห�งรัฐโคโลราโด, 
สหรัฐอเมร�กา
ห�องปฏิบัติการ VR ที่ได�รับการออกแบบให�รองรับ
น�กเร�ยนมากถึง 100 คนพร�อมกัน ช�วยให�น�กเร�ยนและ
ผู�สอนสามารถเห็นภาพทางกายว�ภาคที่ซับซ�อนของ
ร�างกายมนุษย� ผ�านทางชุดกล�อง หูฟ�ง ซึ่งใช�ซอฟต�แวร�
ที่พัฒนาเฉพาะ

Immersive Reality 
Training Lab 

Dream a 
Little Dream

VR เพื่อเด็กออทิสติก โรงเร�ยน Prior’s Court, 
สหราชอาณาจักร

โรงเร�ยนน�าเทคโนโลยีเสมือนจร�งมาช�วยให�เด็กออทิสติก
ได�ฝ�กทําความรู�จักกับสถานการณ�ต�างๆ ในช�ว�ต
ประจําวัน เช�น การไปห�างสรรพสินค�า หร�อการข�้น
เคร�่องบิน โดยสามารถทําได�อย�างปลอดภัยในชั้นเร�ยน 
ผ�านการสวมชุดหูฟ�ง VR

Prior’s Court

โครงการ VOISS มหาว�ทยาลัยแคนซัส, 
สหรัฐอเมร�กา

ใช�ประสบการณ� VR เพื่อช�วยน�กเร�ยนมัธยมต�นที่มี
ความบกพร�องทางการเร�ยนรู� ได�พัฒนาและฝ�กฝน
ทักษะทางสังคม โปรแกรมน��ช�วยให�น�กเร�ยนและครูมี
สภาพแวดล�อมที่มีความเสี่ยงตํ่าและมีการควบคุม 
เพื่อฝ�กฝนการรับมือกับสถานการณ�ในกรณ�ต�างๆ

VOISS

Imperial College 
of London

Neoma 
Business School
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และการเรียนรู�ตลอดชีวิต
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โรงเร�ยน Shaftesbury, อังกฤษ
เปลี่ยนสิ�งแวดล�อมในการเร�ยนรู�ให�ลํ้ายุคด�วย AR 

กร�นสกร�น และจอสัมผัส ฯลฯ มุ�งเน�นให�เทคโนโลยี

โลกเสมือนตอบโจทย�ด�านสุขภาวะทางอารมณ�และ

สังคมของน�กเร�ยน

Shaftesbury

Harvard Innovation Labs AR/VR 
Studio มหาว�ทยาลัยฮาร�วาร�ด, 
สหรัฐอเมร�กา
มหาว�ทยาลัยฮาร�วาร�ดจัดทําสตูดิโอที่เพียบพร�อมด�วย
อุปกรณ�และซอฟต�แวร�เกี่ยวกับเทคโนโลยี AR/VR 
และจัดเว�ร�กชอปอบรมพร�อมให�คําแนะน�า ให�บร�การ
แก�น�กศึกษา 

Harvard Innovation 
Labs AR/VR Studio

Immersive Reality Training Lab 
มหาว�ทยาลัยแห�งรัฐโคโลราโด, 
สหรัฐอเมร�กา
ห�องปฏิบัติการ VR ที่ได�รับการออกแบบให�รองรับ
น�กเร�ยนมากถึง 100 คนพร�อมกัน ช�วยให�น�กเร�ยนและ
ผู�สอนสามารถเห็นภาพทางกายว�ภาคที่ซับซ�อนของ
ร�างกายมนุษย� ผ�านทางชุดกล�อง หูฟ�ง ซึ่งใช�ซอฟต�แวร�
ที่พัฒนาเฉพาะ

Immersive Reality 
Training Lab 

Neoma 
Business School

หลักสูตร Dream a Little Dream: 
Virtual Realities and Literature 
ว�ทยาลัยแฮมิลตัน, สหรัฐอเมร�กา

รายว�ชาที่ส�งเสร�มให�ผู�เร�ยนมีส�วนร�วมกับการสร�าง
ภาพสภาพแวดล�อมจากวรรณกรรมให�
เป�นจร�งด�วยเทคโนโลยี VR

คณะแพทยศาสตร� Imperial College 
of London, สหราชอาณาจักร 

เป�ดตัวโปรแกรมการสอนทางคลิน�กทางไกลโดยใช� 
Microsoft HoloLens เพื่อปรับปรุงการเร�ยนรู�
ในช�วงการระบาดของ COVID-19 ในป� 2020 
แพทย�จะสวมอุปกรณ� HoloLens ที่บันทึกการโต�ตอบ
กับผู�ป�วยในระหว�างตรวจ น�กศึกษาแพทย�สามารถ
สังเกตการโต�ตอบระหว�างแพทย�กับคนไข�ได�เสมือนจร�ง
เพื่อทดแทนประสบการณ�ออกตรวจ

Dream a 
Little Dream

VR เพื่อเด็กออทิสติก โรงเร�ยน Prior’s Court, 
สหราชอาณาจักร

โรงเร�ยนน�าเทคโนโลยีเสมือนจร�งมาช�วยให�เด็กออทิสติก
ได�ฝ�กทําความรู�จักกับสถานการณ�ต�างๆ ในช�ว�ต
ประจําวัน เช�น การไปห�างสรรพสินค�า หร�อการข�้น
เคร�่องบิน โดยสามารถทําได�อย�างปลอดภัยในชั้นเร�ยน 
ผ�านการสวมชุดหูฟ�ง VR

Prior’s Court

โครงการ VOISS มหาว�ทยาลัยแคนซัส, 
สหรัฐอเมร�กา

ใช�ประสบการณ� VR เพื่อช�วยน�กเร�ยนมัธยมต�นที่มี
ความบกพร�องทางการเร�ยนรู� ได�พัฒนาและฝ�กฝน
ทักษะทางสังคม โปรแกรมน��ช�วยให�น�กเร�ยนและครูมี
สภาพแวดล�อมที่มีความเสี่ยงตํ่าและมีการควบคุม 
เพื่อฝ�กฝนการรับมือกับสถานการณ�ในกรณ�ต�างๆ

VOISS

Imperial College 
of London
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หอศิลป�แห�งชาติ (The National 
Gallery), อังกฤษ

หอศิลป�แห�งชาติกรุงลอนดอน ได�มาร�คจุดไว�ตามพื้นที่
สาธารณะระหว�างเส�นทางถนนที่ทอดยาวไปยัง Royal 
Academy of Arts เพื่อให�ผู�คนในเมืองใช�สมาร�ทโฟน
รับชมภาพศิลปะที่หาดูยาก โดยไม�จําเป�นต�องเดินเข�า
ไปชมยังพิพิธภัณฑ�หร�อแกลเลอร�ที่จัดแสดงของจร�ง

องค�การบร�หารการบินและอวกาศ
แห�งชาติ (NASA), สหรัฐอเมร�กา

โครงการ Mission : ISS โดยความร�วมมือระหว�างนาซา
และ Oculus Rift บร�ษัทผู�ผลิตอุปกรณ� VR เพื่อมอบ
ประสบการณ�การจําลองบรรยากาศช�ว�ต บนสถาน�อวกาศ 
เยี่ยมชมที่ทํางานองค�กรนาซา ชมกล�องโทรทรรศน�
อวกาศฮับเบิลแบบใกล�ช�ด ผ�านเทคโนโลยี VR 

NASA

สร�างประสบการณ�เสมือนจร�ง ให�ผู�ชมได�เผช�ญหน�า
กับสัตว�ที่สูญพันธุ� ไปแล�ว โดยใช�อุปกรณ�โฮโลเลนส� 

Museum national 
d’Histoire naturelle

The National Gallery 
London

พิพิธภัณฑสถานแห�งชาติสิงคโปร�

ใช� Immersive Technology น�าเสนอภาพศิลปะ
ที่ดัดแปลงให�เป�นแบบสามมิติ ที่ผู�รับชมสามารถมี
ปฏิสัมพันธ�ผ�านกล�องของโทรศัพท�หร�อแท็บเเล็ต

The National Gallery 
Singapore

Museum national d’Histoire 
naturelle, ฝรั่งเศส 

Minecraft เร�ยนรู�และผจญภัย
ไปในโลกบล็อกสี่เหลี่ยม
เกมที่สามารถเนรมิตโครงสร�างจากบล็อกสี่เหลี่ยม 
ซึ่งกระตุ�นให�ผู�เล�นเกิดความคิดสร�างสรรค� 
การแลกเปลี่ยนเร�ยนรู� และการแก�ไขป�ญหา 
สามารถประยุกต�สร�างเป�นเกมเพื่อการศึกษา 

Minecraft

โครงการ VR Siam, ประเทศไทย

มหาว�ทยาลัยสุโขทัยธรรมาธ�ราชน�าเน��อหาและวัตถุจัด
แสดงในพิพิธภัณฑ� 10 แห�งมาต�อยอดด�วยเทคโนโลยี 
VR พร�อมพัฒนาเป�นแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ�เสมือน 
ให�ทุกคนสามารถเข�าชมได�ทุกที่ ทุกเวลา

Bangkok 
National Museum 

Sirindhorn 
Museum

พิพิธภัณฑ�เสมือนกับการอนุรักษ�มรดก
ของชาติ, ประเทศไทย

กรมศิลปากร จัดทํา Virtual Museum พิพิธภัณฑ�
เสมือนจร�ง ซึ่งสามารถเข�าชมพิพิธภัณฑสถานแห�งชาติ 
42 แห�งทั่วประเทศ และระบบ Virtual Historical Park 
เพื่อเข�าชมอุทยานประวัติศาสตร�เสมือนจร�ง 12 แห�ง

พระที่น��งพุทไธสวรรย� 
พิพิธภัณฑสถานแห�งชาติ 
กรุงเทพฯ

อุทยานประวัติศาสตร�
พนมรุ�ง

พิพิธภัณฑ�เสมือนด�านว�ทยาศาสตร�, 
ประเทศไทย
องค�การพิพิธภัณฑ�ว�ทยาศาสตร�แห�งชาติ (อพวช.) 
ได�ทําพิพิธภัณฑ�เสมือนจร�ง 360 องศา ได�แก� Virtual 
NSM ประกอบไปด�วย พิพิธภัณฑ�ว�ทยาศาสตร� 
พิพิธภัณฑ�ธรรมชาติว�ทยา พิพิธภัณฑ�เทคโนโลยี
สารสนเทศ Virtual Futurium ศูนย�นวัตกรรม
แห�งอนาคต Virtual Exhibition 19 น�ทรรศการ
ที่ถูกรวบรวมไว�ในที่เดียว และ Virtual Exhibition 
Clean Energy Life น�ทรรศการเกี่ยวกับ
การใช�พลังงานสะอาด

พิพิธภัณฑ�เสมือน
ด�านว�ทยาศาสตร�

หอศิลป�แห�งชาติ (The National 
Gallery), อังกฤษ

หอศิลป�แห�งชาติกรุงลอนดอน ได�มาร�คจุดไว�ตามพื้นที่
สาธารณะระหว�างเส�นทางถนนที่ทอดยาวไปยัง Royal 
Academy of Arts เพื่อให�ผู�คนในเมืองใช�สมาร�ทโฟน
รับชมภาพศิลปะที่หาดูยาก โดยไม�จําเป�นต�องเดินเข�า
ไปชมยังพิพิธภัณฑ�หร�อแกลเลอร�ที่จัดแสดงของจร�ง

Avanti’s World สวนสนุก VR 
เพื่อการศึกษาแห�งแรกของโลก 

ประกอบด�วย 3 ดินแดนเสมือนจร�ง ได�แก� ภูมิศาสตร� 
ว�ทยาศาสตร� และประวัติศาสตร� โรงเร�ยนสามารถ
ใช�เป�นสื่อการเร�ยนรู�ประกอบการสอนว�ชาต�างๆ 

Avanti’s World

SkyView ดูดาวแบบสามมิติ

แอปพลิเคชันที่ให�ทุกคนสามารถดูดาวด�วย AR 
โดยใช�สมาร�ทโฟนส�องไปบนท�องฟ�า 
เพื่อหาพิกัดดาวต�างๆที่เสมือนจร�งและง�ายดาย
มากกว�าเดิม

SkyView

หน�งสือเวทมนตร� ‘Wonderbook’ 
ของ เจ. เค. โรว�ลิง

หน�งสือสําหรับเด็กที่ใช� AR รุ�นบุกเบิกเมื่อ 10 ป�ที่แล�ว 
ที่ใช�งานร�วมกับเคร�่อง PlayStation 3 เปลี่ยนผู�อ�าน
ให�กลายเป�นน�กเร�ยนในโรงเร�ยนฮอกวอตส� 
เด็กๆ สามารถควบคุมเน��อหาได�โดยใช�ไม�เท�ากายสิทธ�์ 

Wonderbook

BioDive ทดลองเป�นน�กช�วว�ทยา
ทางทะเลตัวน�อย

แอปพลิเคชันสําหรับน�กเร�ยน สํารวจระบบน�เวศ
ทางทะเลด�วยเทคโนโลยี VR บนเว็บไซต� 
สามารถสร�างแบบจําลองเพื่อทดสอบสมมติฐาน
และจดบันทึก

BioDive

Minecraft เร�ยนรู�และผจญภัย
ไปในโลกบล็อกสี่เหลี่ยม
เกมที่สามารถเนรมิตโครงสร�างจากบล็อกสี่เหลี่ยม 
ซึ่งกระตุ�นให�ผู�เล�นเกิดความคิดสร�างสรรค� 
การแลกเปลี่ยนเร�ยนรู� และการแก�ไขป�ญหา 
สามารถประยุกต�สร�างเป�นเกมเพื่อการศึกษา 

Minecraft

โครงการ VR Siam, ประเทศไทย

มหาว�ทยาลัยสุโขทัยธรรมาธ�ราชน�าเน��อหาและวัตถุจัด
แสดงในพิพิธภัณฑ� 10 แห�งมาต�อยอดด�วยเทคโนโลยี 
VR พร�อมพัฒนาเป�นแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ�เสมือน 
ให�ทุกคนสามารถเข�าชมได�ทุกที่ ทุกเวลา

Bangkok 
National Museum 

Sirindhorn 
Museum

องค�การบร�หารการบินและอวกาศ
แห�งชาติ (NASA), สหรัฐอเมร�กา

โครงการ Mission : ISS โดยความร�วมมือระหว�างนาซา
และ Oculus Rift บร�ษัทผู�ผลิตอุปกรณ� VR เพื่อมอบ
ประสบการณ�การจําลองบรรยากาศช�ว�ต บนสถาน�อวกาศ 
เยี่ยมชมที่ทํางานองค�กรนาซา ชมกล�องโทรทรรศน�
อวกาศฮับเบิลแบบใกล�ช�ด ผ�านเทคโนโลยี VR 

NASA

สร�างประสบการณ�เสมือนจร�ง ให�ผู�ชมได�เผช�ญหน�า
กับสัตว�ที่สูญพันธุ� ไปแล�ว โดยใช�อุปกรณ�โฮโลเลนส� 

Museum national 
d’Histoire naturelle

The National Gallery 
London

พิพิธภัณฑสถานแห�งชาติสิงคโปร�

ใช� Immersive Technology น�าเสนอภาพศิลปะ
ที่ดัดแปลงให�เป�นแบบสามมิติ ที่ผู�รับชมสามารถมี
ปฏิสัมพันธ�ผ�านกล�องของโทรศัพท�หร�อแท็บเเล็ต

The National Gallery 
Singapore

Museum national d’Histoire 
naturelle, ฝรั่งเศส 

พิพิธภัณฑ�เสมือนกับการอนุรักษ�มรดก
ของชาติ, ประเทศไทย

กรมศิลปากร จัดทํา Virtual Museum พิพิธภัณฑ�
เสมือนจร�ง ซึ่งสามารถเข�าชมพิพิธภัณฑสถานแห�งชาติ 
42 แห�งทั่วประเทศ และระบบ Virtual Historical Park 
เพื่อเข�าชมอุทยานประวัติศาสตร�เสมือนจร�ง 12 แห�ง

พระที่น��งพุทไธสวรรย� 
พิพิธภัณฑสถานแห�งชาติ 
กรุงเทพฯ

อุทยานประวัติศาสตร�
พนมรุ�ง

พิพิธภัณฑ�เสมือนด�านว�ทยาศาสตร�, 
ประเทศไทย
องค�การพิพิธภัณฑ�ว�ทยาศาสตร�แห�งชาติ (อพวช.) 
ได�ทําพิพิธภัณฑ�เสมือนจร�ง 360 องศา ได�แก� Virtual 
NSM ประกอบไปด�วย พิพิธภัณฑ�ว�ทยาศาสตร� 
พิพิธภัณฑ�ธรรมชาติว�ทยา พิพิธภัณฑ�เทคโนโลยี
สารสนเทศ Virtual Futurium ศูนย�นวัตกรรม
แห�งอนาคต Virtual Exhibition 19 น�ทรรศการ
ที่ถูกรวบรวมไว�ในที่เดียว และ Virtual Exhibition 
Clean Energy Life น�ทรรศการเกี่ยวกับ
การใช�พลังงานสะอาด

พิพิธภัณฑ�เสมือน
ด�านว�ทยาศาสตร�
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หอศิลป�แห�งชาติ (The National 
Gallery), อังกฤษ

หอศิลป�แห�งชาติกรุงลอนดอน ได�มาร�คจุดไว�ตามพื้นที่
สาธารณะระหว�างเส�นทางถนนที่ทอดยาวไปยัง Royal 
Academy of Arts เพื่อให�ผู�คนในเมืองใช�สมาร�ทโฟน
รับชมภาพศิลปะที่หาดูยาก โดยไม�จําเป�นต�องเดินเข�า
ไปชมยังพิพิธภัณฑ�หร�อแกลเลอร�ที่จัดแสดงของจร�ง

Avanti’s World สวนสนุก VR 
เพื่อการศึกษาแห�งแรกของโลก 

ประกอบด�วย 3 ดินแดนเสมือนจร�ง ได�แก� ภูมิศาสตร� 
ว�ทยาศาสตร� และประวัติศาสตร� โรงเร�ยนสามารถ
ใช�เป�นสื่อการเร�ยนรู�ประกอบการสอนว�ชาต�างๆ 

Avanti’s World

SkyView ดูดาวแบบสามมิติ

แอปพลิเคชันที่ให�ทุกคนสามารถดูดาวด�วย AR 
โดยใช�สมาร�ทโฟนส�องไปบนท�องฟ�า 
เพื่อหาพิกัดดาวต�างๆที่เสมือนจร�งและง�ายดาย
มากกว�าเดิม

SkyView

หน�งสือเวทมนตร� ‘Wonderbook’ 
ของ เจ. เค. โรว�ลิง

หน�งสือสําหรับเด็กที่ใช� AR รุ�นบุกเบิกเมื่อ 10 ป�ที่แล�ว 
ที่ใช�งานร�วมกับเคร�่อง PlayStation 3 เปลี่ยนผู�อ�าน
ให�กลายเป�นน�กเร�ยนในโรงเร�ยนฮอกวอตส� 
เด็กๆ สามารถควบคุมเน��อหาได�โดยใช�ไม�เท�ากายสิทธ�์ 

Wonderbook

BioDive ทดลองเป�นน�กช�วว�ทยา
ทางทะเลตัวน�อย

แอปพลิเคชันสําหรับน�กเร�ยน สํารวจระบบน�เวศ
ทางทะเลด�วยเทคโนโลยี VR บนเว็บไซต� 
สามารถสร�างแบบจําลองเพื่อทดสอบสมมติฐาน
และจดบันทึก

BioDive

Minecraft เร�ยนรู�และผจญภัย
ไปในโลกบล็อกสี่เหลี่ยม
เกมที่สามารถเนรมิตโครงสร�างจากบล็อกสี่เหลี่ยม 
ซึ่งกระตุ�นให�ผู�เล�นเกิดความคิดสร�างสรรค� 
การแลกเปลี่ยนเร�ยนรู� และการแก�ไขป�ญหา 
สามารถประยุกต�สร�างเป�นเกมเพื่อการศึกษา 

Minecraft

โครงการ VR Siam, ประเทศไทย

มหาว�ทยาลัยสุโขทัยธรรมาธ�ราชน�าเน��อหาและวัตถุจัด
แสดงในพิพิธภัณฑ� 10 แห�งมาต�อยอดด�วยเทคโนโลยี 
VR พร�อมพัฒนาเป�นแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ�เสมือน 
ให�ทุกคนสามารถเข�าชมได�ทุกที่ ทุกเวลา

Bangkok 
National Museum 

Sirindhorn 
Museum

องค�การบร�หารการบินและอวกาศ
แห�งชาติ (NASA), สหรัฐอเมร�กา

โครงการ Mission : ISS โดยความร�วมมือระหว�างนาซา
และ Oculus Rift บร�ษัทผู�ผลิตอุปกรณ� VR เพื่อมอบ
ประสบการณ�การจําลองบรรยากาศช�ว�ต บนสถาน�อวกาศ 
เยี่ยมชมที่ทํางานองค�กรนาซา ชมกล�องโทรทรรศน�
อวกาศฮับเบิลแบบใกล�ช�ด ผ�านเทคโนโลยี VR 

NASA

สร�างประสบการณ�เสมือนจร�ง ให�ผู�ชมได�เผช�ญหน�า
กับสัตว�ที่สูญพันธุ� ไปแล�ว โดยใช�อุปกรณ�โฮโลเลนส� 

Museum national 
d’Histoire naturelle

The National Gallery 
London

พิพิธภัณฑสถานแห�งชาติสิงคโปร�

ใช� Immersive Technology น�าเสนอภาพศิลปะ
ที่ดัดแปลงให�เป�นแบบสามมิติ ที่ผู�รับชมสามารถมี
ปฏิสัมพันธ�ผ�านกล�องของโทรศัพท�หร�อแท็บเเล็ต

The National Gallery 
Singapore

Museum national d’Histoire 
naturelle, ฝรั่งเศส 

พิพิธภัณฑ�เสมือนกับการอนุรักษ�มรดก
ของชาติ, ประเทศไทย

กรมศิลปากร จัดทํา Virtual Museum พิพิธภัณฑ�
เสมือนจร�ง ซึ่งสามารถเข�าชมพิพิธภัณฑสถานแห�งชาติ 
42 แห�งทั่วประเทศ และระบบ Virtual Historical Park 
เพื่อเข�าชมอุทยานประวัติศาสตร�เสมือนจร�ง 12 แห�ง

พระที่น��งพุทไธสวรรย� 
พิพิธภัณฑสถานแห�งชาติ 
กรุงเทพฯ

อุทยานประวัติศาสตร�
พนมรุ�ง

พิพิธภัณฑ�เสมือนด�านว�ทยาศาสตร�, 
ประเทศไทย
องค�การพิพิธภัณฑ�ว�ทยาศาสตร�แห�งชาติ (อพวช.) 
ได�ทําพิพิธภัณฑ�เสมือนจร�ง 360 องศา ได�แก� Virtual 
NSM ประกอบไปด�วย พิพิธภัณฑ�ว�ทยาศาสตร� 
พิพิธภัณฑ�ธรรมชาติว�ทยา พิพิธภัณฑ�เทคโนโลยี
สารสนเทศ Virtual Futurium ศูนย�นวัตกรรม
แห�งอนาคต Virtual Exhibition 19 น�ทรรศการ
ที่ถูกรวบรวมไว�ในที่เดียว และ Virtual Exhibition 
Clean Energy Life น�ทรรศการเกี่ยวกับ
การใช�พลังงานสะอาด

พิพิธภัณฑ�เสมือน
ด�านว�ทยาศาสตร�
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	 เมกเกอร์สเปซ (Maker Space) เป็นพื้นที่เชิงกายภาพที่เกิด
ขึ้นจากกระแสความเคลื่อนไหวของกลุ่มคนที่นิยมสร้างสรรค์หรือ
ซ่อมแซมส่ิงของต่างๆ เอง โดยอาศัยเทคโนโลยีที่ทันสมัย พื้นที่
ลักษณะน้ีเกิดข้ึนมากมายในประเทศแถบอเมรกิาและยุโรป ซ่ึง
อุดมด้วยวัฒนธรรมการประดิษฐ์คิดค้นและลงมือท�ำ  (Maker  
Culture) แต่เพิ่งจะปรากฏตัวในประเทศไทยในช่วงประมาณ 
ไม่เกินสิบปี

	 เมกเกอร์สเปซและวัฒนธรรมเมกเกอร์ มีคุณค่าอย่างเด่นชัด 
ในมิติทางเศรษฐกิจ เพราะเป็นปัจจัยหน่ึงที่เอ้ือต่อการส่งเสริม
การพัฒนาเศรษฐกิจด ้วยนวัตกรรมและความสร ้างสรรค ์ 
การสร้างผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่ซับซ้อนท�ำได้ง่ายข้ึน ก่อให้เกิด
อาชีพประเภทใหม่ๆ และเพิ่มโอกาสในการก้าวสู่การเป็นผู้ประกอบ 
การให้แก่คนรุ่นใหม่

	 หากมองในมิติทางการศึกษา สังคมของเมกเกอร์คือรูปธรรม
ของชุมชนแห่งการเรียนรู้ ที่มุ่งเน้นการเรียนรู้จากการลงมือท�ำ
และประสบการณ์น่ันเอง ในประเทศไทยแนวคิดคล้ายๆ กันน้ี 
ถูกพูดถึงกันมานานหลายสิบป ีแต ่ก็น�ำมาประยุกต ์ ใช ้กับ 
การเรียนการสอนไม่มากนักในรั้วโรงเรียน3 ทว่า ในช่วงไม่กี่ปี 
ทีผ่่านมา มหาวิทยาลัยและห้องสมุดบางแห่ง ได้ปรบัพืน้ทีส่�ำหรบั
การท�ำโครงงานควบคู่กับกระบวนการเรียนการสอน หรือพัฒนา
พื้นที่ส�ำหรับประชุมพบปะแลกเปล่ียนความรู้และท�ำงานร่วมกัน  

พื้นที่กายภาพ 
กับแพลตฟอร์มออนไลน์

3 ก่อนหน้านี้ ทฤษฎีการศึกษาที่เคยจ�ำกัดอยู่ในวงแคบ อย่าง Constructionism ซึ่งมีแก่น
ความคิดหลักว่า การเรียนรู้น้ันเกิดข้ึนจากการลงมือปฏิบัติ การลองผิดลองถูก ก่อรูปเป็น
ประสบการณ์ ที่ต้องผ่านการท�ำซ�้ำ แลกเปลี่ยน แบ่งปัน แล้วจึงสร้างสรรค์เป็นความรู้ใหม่
ไม่ส้ินสุด ต่อมาได้แตกแขนงเป็นแนวคดิการเรียนรูท้ีห่ลากหลาย ต่างกนัเพียงแค่จุดเน้นของ
กระบวนการ ไม่ว่าจะเป็น Active Learning, Problem-based Learning, Project-based 
Learning, Game-based Learning, Phenomenon-based Learning ฯลฯ นวัตกรรม 
การศึกษาและการเรียนรู ้จากแนวคิดเหล่าน้ีนับวันจะได้รับการยอมรับมากข้ึน เพราะ
สอดคล้องกับธรรมชาติการเรียนรู้ของมนุษย์มากกว่าการศึกษาแบบเหมาโหลในห้องเรียน

https://knowledgequest.aasl.org/wp-content/
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โดยมีอุปกรณ์เครื่องมือที่จ�ำเป็นส�ำหรับการระดมความคิดและ 
การทดลองลงมือปฏิบัติ แต่เม่ือเกิดวิกฤตไวรัสโควิด พื้นที่
เชิงกายภาพได้กลายเป็นข้อจ�ำกัดในการแลกเปล่ียนเรียนรู ้ที ่
จ�ำเป็นต้องพบปะหรือมีปฏิสัมพันธ์กัน ส่งผลให้การเติบโต 
ของพื้นที่พบปะในลักษณะเช่นน้ีหยุดชะงักและชะลอตัว

	 กล่าวเฉพาะห้องสมุดไทย แนวโน้มการปรับให้มีพื้นที่เพื่อ
การเรยีนรู้ ในสัดส่วนเพ่ิมข้ึนนอกเหนือจากพื้นที่การอ่าน ได้รับ 
ผลกระทบโดยตรง ทั้งๆ ที่ก่อนเกิดการแพร่ระบาดของไวรัส  
เริ่มมีการเปล่ียนแปลงแนวคิดด้านการใช้พื้นที่ห้องสมุดอัน 
เป็นผลมาจากการได้เห็นตัวอย่างความเปล่ียนแปลงจากห้อง
สมุดและพื้นที่การเรียนรู้ทั่วโลก ไม่ว่าจะเป็นการปรับพื้นที่อ่าน
เป็นพื้นที่ท�ำงานร่วม (Co-working space) การพัฒนาเป็นพื้นที่
เรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น การประดิษฐ์ การออกแบบ การผลิต 
ส่ิงพิมพ์ สตูดิ โอตัดต่อภาพยนตร์และดนตร ีการท�ำอาหาร  
การอบรมและเวิร์กชอป

	 การอ่านและการเรียนรู ้ออนไลน์ ได้เข้ามาแทนที่กิจกรรมที่
ต้องอาศัยสถานที่หรือพ้ืนที่กายภาพ ปริมาณการให้บริการอีบุ๊ค
และออดิโอบุ๊กมีจ�ำนวนเพิม่สูงข้ึน การจัดประชุมอบรมสัมมนา 
ทางออนไลน์กลายเป็นความปกติใหม่ รวมไปถงึกจิกรรมออนไลน์
และการเรียนรู ้ผ ่านแพลตฟอร์มออนไลน์เริ่มเป็นที่ คุ ้นเคย 
และขยายตัวสูง จากเดิมที่เป็นช่องทางการเรียนรู้ของกลุ่มคน 
ในวงจ�ำกัดที่มีความสนใจเฉพาะร่วมกัน รวมถึงกลุ ่มที่ขาด 
โอกาสทางการศึกษา

	 แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ (Online Learning Platform) 
คือระบบบริการออนไลน์ที่เอ้ือให้ผู้เรียน ผู้สอน และหน่วยงานที่
เกี่ยวข้องกับการศึกษา สามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูล เครื่องมือ 
และทรัพยากรต่างๆ เพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน

	 ผลส�ำรวจปี 2020 โดย lpos พบว่า 49% ของผู้ตอบแบบสอบถาม
จาก 29 ประเทศ คิดว่าการเรียนออนไลน์และการเรียนรู ้ด้วย 
ตนเองส�ำคัญไม่แพ้การเรียนในห้องเรียน ขณะที่ข ้อมูลจาก  
statista ระบุว่า นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาในสหรัฐอเมริกา  
41% รู้สึกว่าประสบการณ์ศึกษาระดับมหาวิทยาลัยทางออนไลน ์
ดีกว่าการเรียนรู้ในห้องเรียน

	 MOOCs (Massive Open Online Courses) เป็นแพลตฟอร์ม
ระบบเปิดที่เปรียบเสมือนตลาดวิชา รวบรวมคอร์สเรียนและ
หลักสูตรจากมหาวิทยาลัยช้ันน�ำทั่วโลก บางวิชาเป ิดสอน
โดยอาจารย์ผู ้ เ ช่ียวชาญระดับโลก รองรับผู ้เรียนได้จ�ำนวน
มากและสามารถเลือกเรียนได้ตามความสนใจ ท�ำให้ผู้เรียนมี 
ทางเลือกในการเรียนรู ้ โดยไม่จ�ำเป็นต้องพ่ึงพามหาวิทยาลัย 
ซ่ึงมีค่าใช้จ่ายสูงแต่เพียงอย่างเดียว

	 ในช่วงแพร่ระบาดของโควิด ผู ้ ให้บริการ MOOC ที่ ได้รับ
ความนิยมสูงเป็นอันดับต้นๆ อย่างเช่น Coursera, edX และ 
FutureLearn มีอัตราผู้เรียนเพิ่มข้ึน เช่น Coursera มียอดผู้สมัคร
เพิ่มขึ้น 65% ในปี 2020 และมีรายได้รวมกว่า 293 ล้านดอลลาร์
สหรัฐ หรือประมาณ 8.95 พันล้านบาท เติบโต 59% เมื่อเทียบกับ
ปี 2019 (ก่อนโควิดระบาด) ส่วนผู้เรียนใน ThaiMOOC (Thailand 
Massive Open Online Course Platform) เพิ่มข้ึนอีกเท่าตัว จาก
เดิมก่อนโควิดที่มียอดผู้เรียนสะสมเพียง 2.66 แสนคน4

4 ระหว่างเดือนมีนาคม-กรกฎาคม 2020 Coursera มีผู้เรียน 35 ล้านคน ซ่ึงเป็น 
ผู้เรียนใหม่ถึง 16 ล้านคน ส่วน Edraak ซ่ึงเป็น MOOCs ของชาวอาหรับ เฉพาะในปี 
2020 มีผู้เรียนใหม่ถึง 1 ล้านคน ขณะที่ Thai MOOC มีผู้เรียนใหม่ในปี 2020 ถึงต้นป ี
2021 ประมาณ 286,000 คน ท�ำให้ยอดผู้เรียนสะสมนับตั้งแต่เปิดตัวเมื่อปี 2016 มีจ�ำนวน 
ทั้งสิ้นราว 570,000 คน
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	 ไม่เพียงแต่ด้านการศึกษาเท่านั้น MOOCs ยังมีส่วนสนับสนุน
การยกระดับทักษะด้านอาชีพการงานให้แก่ผู้เรียนอีกด้วย จาก
รายงานของ McKinsey Global Institute ในปี 2020 ระบุ
ว่า องค์กร 87% ก�ำลังเผชิญปัญหาเรื่องช่องว่างของทักษะ  
(skill gaps) และคนงานมากกว่า 375 ล้านคนจ�ำเป็นต้อง
เปล่ียนชุดทักษะทั้งหมดภายในปี 2030 ซ่ึงข้อมูลผลการส�ำรวจ 
ของ Coursera ช้ีให้เห็นว่า 72% ของผู้เรียนผ่านแพลตฟอร์ม 
ได้รับประโยชน์ด้านอาชีพ โดยมีถึง 62% ที่เห็นว่าความรู้จาก 
MOOC ช่วยเพิ่มพูนทักษะให้กับการท�ำงานปัจจุบัน และเกือบครึ่ง
หน่ึง (43%) ช่วยปรับปรุงให้มีคุณสมบัติสูงข้ึนส�ำหรับการสมัคร 
หางานใหม่ และประมาณ 1 ใน 4 ของผู้เรียน (26%) ทีเ่รียนจบจาก 
MOOC ท�ำให้ได้งานใหม่ 

	 ปัญหาของการเรียนผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยเฉพาะ
คอร์สเรียนแบบโมดูล คือเรื่องการไม่มีเวลาให้กับการเรียนอย่าง 
สม�่ำเสมอ เป็นหน่ึงในปัจจัยหลักที่ท�ำให้การเรียนรู ้ผ่านทาง 
ออนไลน์ ไม่ประสบความส�ำเร็จ และมีผู ้เรียนที่ต ้องล้มเลิก 
กลางคันเป็นจ�ำนวนมาก

	 ดังน้ัน จึงมีการพัฒนาเน้ือหาบทเรียนให้กระชับ หรือ Bite-
sized Learning จากเดิมที่อาจต้องใช้เวลาเรียนเป็นช่ัวโมงใน
แต่ละครั้ง ก็ย่อยให้เหลือเพียง 5-15 นาทีต่อวัน และใช้เครื่องมือ 

ติดตามผล หรือการท�ำแบบทดสอบเพื่อสร้างวินัยการเรียน  
ร่วมกับวิธี asynchronous learning หรือการสอนที่ผู้สอนและ 
ผู้เรียนไม่จ�ำเป็นต้องอยู่พร้อมกันในช่วงเวลาเดียวกัน แต่สามารถ
ดาวน์โหลดวิดีโอการสอนและส่ือประกอบมาเก็บไว้ แล้วเลือก
ช่วงเวลาที่ต้องการเรียนได้ด้วยตนเอง ช่วยให้การเรียนเกิด 
ความยืดหยุ่น และเอ้ือให้ผู ้เรียนแต่ละคนมีอิสระจัดการเรียน 
การสอนได้ตามความพร้อมและความสามารถในการเรียนรู ้ 
ของตนเอง

	 โควิด-19 เป็นปัจจัยเร่งให้เทคโนโลยีดิจิทัลก้าวเข้ามามี
ส่วนส�ำคัญต่อการศึกษาและการเรียนรู ้ ย่ิงประจวบเหมาะกับ 
การพัฒนาเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI ซ่ึงก้าวผ่านช่วง
ของการวิจัยมาสู่การน�ำไปใช้ประโยชน์และพัฒนาในเชิงพาณิชย ์ 
ความสามารถของ AI มีส่วนอย่างยิ่งในการตอบสนองและช่วยให้ 
ผู้เรียนรู้ค้นพบความรู้และรูปแบบวิธีการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
ความต้องการเป็นรายบุคคล (Personalization)

	 AI-Personalized Learning หรือการเรียนเน้ือหาที่ปรับแต่ง
เฉพาะบุคคล สามารถคัดสรรและจัดการเนื้อหาการสอนให้เหมาะ
สมกับนักเรียนในแต่ละช่วงอายุ รวมถึงวิเคราะห์และส่งเน้ือหา 
การเรียนที่ตอบโจทย์ความต้องการหรือลักษณะของผู้เรียนมาก
ทีสุ่ด เทคโนโลยี AI ดังกล่าวไม่เพยีงช่วยให้ผู้เรียนสามารถก�ำหนด
เน้ือหาการเรียนรูต้ามทีช่อบได้เท่าน้ัน ยังช่วยบ่มเพาะนิสัยการเป็น
ผู้ก�ำกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) อีกด้วย

	 แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์จะเข้ามาแทนที่หรือทดแทน
เสริมพื้นที่การเรียนรู้กายภาพได้หรือไม่น้ัน คงยังไม่มีค�ำตอบที่
ชัดเจน จนกว่าสถานการณ์แพร่ระบาดของไวรัสโควิดจะผ่านพ้น
ไปอีกสักระยะหนึ่ง ทว่า สิ่งที่พอจะสรุปได้ ณ ขณะนี้คือ การเรียนรู้
แบบผสมผสาน ไม่ว่า Hybrid Learning หรือ Blended Learning 
จะเป็นรูปการณ์หลักของการเรียนรู้ตลอดชีวิต

ที่มา : https://www.classcentral.com/report/moocs-stats-and-trends-2021/
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	 สถาบันการศึกษาด้ังเดิมอย่างเช่นโรงเรียนและมหาวิทยาลัย
จะด�ำรงอยู่อย่างไร ในภาวะแวดล้อมที่มีการเปล่ียนแปลงอย่าง
รวดเร็วรุนแรง ทั้งจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสาร ความรู้ที่มีอายุขัยสั้นลง และการเสริมสร้างทักษะ
จ�ำเป็นแก่ผู้เรียนให้สอดรับกับการงานอาชีพอนาคต

	 ในระดับโรงเรียน ส่ิงส�ำคัญที่ควรท�ำคือการปฏิรูปหลักสูตร
เน้ือหาและรูปแบบวิธีการจัดการเรยีนการสอน ไปสู่การส่งเสริม
ให้เกิดการเรียนรู ้ตลอดชีวิต โดยผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะ 
ติดตัวในการปรับประยุกต์ ใช้กับชีวิตจริง

	 แม้ว่าในประเทศไทยจะมีผู้บุกเบิกรุ่นแรกๆ ดังเช่น โรงเรียน 
ดรุณสิกขาลัย ซ่ึงเป็นโรงเรียนนวัตกรรมแห่งการเรียนรู ้ที่ ใช้
แนวทางการเรียนรู้แบบ Constructionism มาจนถึงโรงเรยีน 
สาธิตแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ซ่ึงเน ้นวิธีการสอนที ่
ให้อิสระกับผู้เรียน ฝึกให้รู ้จักคิดวิเคราะห์และตัดสินใจ แต่ดู 
เหมือนโครงสร้างอ�ำนาจและวัฒนธรรมของสังคมไทยน้ันเอง 
ที่ยังคงเป็นอุปสรรค

	 ในขณะที่ระบบการศึกษาไทยยังน่าเป็นห่วง แต่ทั่วโลกต่าง
รับมือกับความเปล่ียนแปลงด้วยการขยับเพดานองค์ความรู้ด้าน
การศึกษาไปอย่างหลากหลายและน่าสนใจ ล้วนแล้วแต่ไปไกล
กว่าขอบเขตของการศึกษาในห้องเรียน แต่เช่ือมโยงกับชีวิตและ
โลกภายนอก เช่น ในญี่ปุ่น มีวิชาใหม่ๆ ที่เริ่มสอนกันในโรงเรียน
ต้ังแต่ระดับประถมศึกษา อาทิ วิชาการเพิ่มมูลค่าทรัพย์สิน 
โรงเรียนในยุโรป มีวิชาที่สอนเรื่องความเข้าอกเข้าใจ (Empathy) 
ความเป็นพลเมืองโลก (Global Citizen) ในฟินแลนด์มีการน�ำ
แนวคิด Phenomenon-based learning มาใช้กับการเรียน
การสอนในโรงเรียนต้ังแต่ปี 2016 ในเนเธอร์แลนด์มีตัวอย่าง 

การศึกษากับการเรียนรู้ตลอดชีวิต
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โรงเรียน Agora ที่สอนให้เรียนรู้วิธีการเรียนรู้ ในฝรั่งเศสเกิด
โรงเรียนทางเลือกสายอาชีพ Ecole 42 เพือ่พฒันาโปรแกรมเมอร์
และนักพัฒนาซอฟต์แวร์ เน้นที่กระบวนการเรียนรู้แบบ project-
based learning และ peer-to-peer

	 ในระดับมหาวิทยาลัย ผลกระทบจากจ�ำนวนผู้เรียนลดลง
เน่ืองจากอัตราการเกิดลดลง ส่งผลกระทบอย่างมีนัยส�ำคัญต่อ
การด�ำรงอยู่ของมหาวิทยาลัย ยิ่งเผชิญกับแนวโน้มอาชีพการงาน
อนาคต ท�ำให้ความรู้และทักษะที่สอนกันอยู่ในปัจจุบันไม่เพียงพอ
และไม่สอดคล้องกับแนวโน้มการเปลี่ยนแปลง

	 มหาวิทยาลัย เป็นกลไกส�ำคัญของสังคมในการผลิตแรงงาน
ที่มีทักษะ (Skilled Labor) ป้อนเข้าสู่ระบบเศรษฐกิจและตลาด
แรงงาน จ�ำเป็นต้องปรบัตัวและขยายบทบาทไปสู่การเรียนรูต้ลอด
ชีวิต เช่น การเปิดสอนหลักสูตรใหม่ๆ ที่ ไม่จ�ำกัดกลุ่มผู้เรียนอยู่
เพียงนักศึกษาที่สอบเข้ามาตามระบบปกติดังเช่นในอดีต แต่เน้น
กลุ่มเป้าหมายผู้ที่เรียนจบออกไปท�ำงานแล้วซ่ึงต้องการปรับ
เพิ่มทักษะการท�ำงาน (Reskill/Upskill) การน�ำระบบการเรียน
แบบออนไลน์มาช่วยและเพิ่มความยืดหยุ่นในการเรียนการสอน  
จัดการเรียนแบบผสมผสานเพิ่มมากข้ึน ขจัดกฎระเบียบที่ 
ไม่จ�ำเป็นและเป็นอุปสรรค เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถก�ำหนด 
รูปแบบการจัดการศึกษาที่ ยืดหยุ ่นตามความต้องการ หรือ 
การเรียนรู ้ที่ ผู ้ เรียนเป็นผู ้ก�ำหนดเอง (Self-determined 
Learning)5

5 ตัวอย่างกลไกสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถก�ำหนดวิชาที่ต้องการเรียนเองได้ เช่น ระบบธนาคารหน่วยกิต ซ่ึงเป็นระบบสะสมหน่วยกิตการเรียน ภายใต้การรับรองจากมหาวิทยาลัย  
โดยผู้เรียนสามารถสะสมหน่วยกติข้ามสาขาวิชา ข้ามมหาวิทยาลัย ตามมาตรฐานทกัษะและองค์ความรูท้ีก่�ำหนด และน�ำมาเทยีบโอนสะสมเพือ่การศึกษาต่อในแต่ละระดับไปจนกระทัง่จบปริญญา 
หรือสามารถขอใบรับรองการศึกษาเพื่อน�ำไปเป็นแฟ้มสะสมผลงานส�ำหรับการสมัครงานได้

ในกรณีของไทย เพิ่งมีการลงนามบันทึกความเข้าใจระหว่างกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (อว.) กับสถาบันที่เป็นสมาชิกของที่ประชุมคณะผู้บริหารบัณฑิตศึกษา
มหาวิทยาลัยของรัฐและมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ 25 สถาบัน (ทคบร.) เม่ือวันที่ 16 มกราคม 2565 เพ่ือเช่ือมระบบคลังหน่วยกิตจากการลงทะเบียนเรียนรายวิชาข้ามสถาบันระดับ 
บัณฑิตศึกษา การลงนามดังกล่าวเป็นจุดเริ่มต้นของความเป็นไปได้ในการจัดท�ำ ‘ธนาคารหน่วยกิตเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต’ (Academic Credit Bank for Lifelong Learning) ในระยะถัดไป  
โดยคาดหวังกันว่าจะมีการเชื่อมโยงข้อมูลจากระดับอุดมศึกษาลงมาในระดับโรงเรียนในทุกสังกัด รวมทั้งอาชีวศึกษา เพื่อให้เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างแท้จริง

	 หากเป ้าหมายใหม่ของการจัดการศึกษาคือการเรียนรู ้ 
ตลอดชีวิต ส่งเสริมให้ผู ้เรียนค้นพบความต้องการที่จะเรียนรู ้ 
สามารถออกแบบวิธีการเรียนรู ้และก�ำกับการเรียนรู ้ ได ้ด ้วย 
ตัวเอง เพื่อให้เกิดทักษะที่จ�ำเป็นในการยกระดับคุณภาพชีวิตและ
การท�ำงาน ล�ำพังเพียงกระทรวงศึกษาธิการและหน่วยงานภาครัฐ
ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาคงไม่สามารถด�ำเนินการได้อย่าง
ครอบคลุมรอบด้าน

	 องค์กรในภาคสังคมจึงมีบทบาทส�ำคัญอย่างย่ิง โดยเฉพาะ 
การเป็นผู้ริเริ่มโครงการนวตักรรมด้านการศึกษา ทีช่่วยตอบสนอง
ความต้องการเรียนรู้ที่หลากหลายของผู้เรียน ปัจจุบันมีองค์กร
ในภาคสังคมจ�ำนวนมากที่มีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
การศึกษาเพือ่ตอบโจทย์การเรียนรูต้ลอดชีวิต (ดูตัวอย่างในตาราง)

การเรียนรู้ตลอดชีวิตกับนวัตกรรม
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สถาบันการเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ตของยูเนสโก 
(UNESCO Institute for Lifelong Learning - UIL) 
ได�จัดตั้งเคร�อข�ายระดับโลกด�านเมืองแห�ง
การเร�ยนรู�ของยูเนสโก (The UNESCO Global 
Network of Learning Cities - GNLC) 
เพื่อช�วยรัฐบาลท�องถิ�นพัฒนากลยุทธ�ที่เป�น
รูปธรรมในการสร�างเมืองแห�งการเร�ยนรู�และ
เป�นการส�งเสร�มการเร�ยนรู�อย�างทัว่ถึงและ
เท�าเทยีม ต้ังแต�การศึกษาข้ันพืน้ฐานจนถึง
ระดบัอดุมศกึษา รวมทั้งในครอบครัว ชุมชน 
และที่ทํางานประโยชน�หลักจากการส�งเสร�ม
เมืองแห�งการเร�ยนรู� ได�แก� ประชาชนมีอํานาจ
ในการตัดสินใจและการรวมกลุ�มทางสังคม 
การพัฒนาทางเศรษฐกิจและความรุ�งเร�อง
ทางวัฒนธรรม รวมทั้งการพัฒนาอย�างยั่งยืน

UNESCO

โครงการนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการศึกษา
และการเรียนรู�ตลอดชีวิตที่ริเริ่มโดยองค�การต�างๆ

สตาร�ทอัปในสเปน ซึ่งมีจุดมุ�งหมายเพื่อสร�าง
ระบบน�เวศการเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ตด�วยโมเดล
การเร�ยนรู�ภายใต�กระบวนทัศน�ใหม� (new 
learning paradigm) จากการค�นคว�าว�จัยกรณ�
ศึกษาที่ดี มากกว�า 100 ตัวอย�างจากทั่วโลก 
และจัดทาํละเอียดในลักษณะ open-sourced 
น�กการศึกษาหร�อชุมชนที่สนใจสามารถเลือก
บางด�านไปใช�อย�างอิสระ ได�แก� การเตร�ยม
ความพร�อมชุมชน การลงมือเปลี่ยนแปลง 
และการสร�างความยั่งยืน ทั้งน��หัวใจสําคัญของ
โมเดลดังกล�าวคือการแนวทางการเร�ยนรู�ที่มี
ผู�เร�ยนเป�นศูนย�กลาง (Learner-Centered 
Approaches)

Learnlife
องค�กรไม�แสวงหากําไรในฟ�นแลนด� ซึ่งมี
บทบาทในการค�นคว�าว�จัยและแบ�งป�น
แรงบันดาลใจด�านนวัตกรรมการศึกษา 
รวมทั้งสน�บสนุนให�เกิดการน�านวัตกรรม
ไปใช�โดยได�สร�างแพลตฟอร�มรวบรวม
นวัตกรรมการศึกษาไว�อย�างเป�นระบบระเบียบ
ช�วยให�ผู�สนใจด�านการพัฒนาการศึกษาสามารถ
ทําความรู�จักกับนวัตกรรมดีๆ หลายพัน
นวัตกรรมเพื่อเป�นแรงบันดาลใจหร�อน�าไป
ปรับใช�ให�เหมาะสมตามบร�บทของสังคม

HundrED

สตูดิโอที่เช�่ยวชาญด�านการออกแบบ
ประสบการณ� ให�น�ทรรศการสามารถดึงดูด
อารมณ�และให�ผู�เข�าชมได�เร�ยนรู�โดย
การมีปฏิสัมพันธ� เช�น อนุสรณ�สถานและ
พิพิธภัณฑ� 9/11 ในสหรัฐอเมร�กา 
พิพิธภัณฑ�ค�ายทหารไฮด�ปาร�ค ในออสเตรเลีย 
พิพิธภัณฑ�ว�หารมิทรัส ในอังกฤษ 
พิพิธภัณฑ�แฟชั่นเพื่อความยั่งยืน 
ในเนเธอร�แลนด� ฯลฯ บร�ษัทได�รับรางวัล 
Innovation by Design 2021 ประเภท 
รางวัล Design Company of the Year & 
Best Design North America

Local Projects
หน�วยงานที่ทําหน�าที่สร�างต�นแบบและพิสูจน�
สมมุติฐานก�อนที่จะน�ามาปรับใช�จร�งกับ
ห�องสมุดในสิงคโปร� มีศูนย�นวัตกรรมห�องสมุด 
(Library Innovation Centre – LIC) 
โดยน�าว�ธ�การทางว�ทยาศาสตร�มาใช�ใน
การสร�างต�นแบบจําลองแล�วทําการพิสูจน�
สมมติฐาน (Proof-of-Concepts หร�อ PoCs)

NLB Labs 
สําน�กงานนวัตกรรมแห�งชาติ (สนช.) 
องค�กรหลักในการเสร�มสร�างระบบนวัตกรรม
แห�งชาติ โดยเช�่อมโยงภาครัฐเอกชน 
การศึกษาและสังคม เพื่อสร�างระบบนวัตกรรม
ที่เข�มแข็ง สร�างสภาพแวดล�อมที่เอื้อต�อ
การเกิดนวัตกรรมที่น�าไปสู�การเปลี่ยนแปลง
ทางเศรษฐกิจและสังคม และยกระดับศักยภาพ
ทางนวัตกรรมสําหรับอนาคต โครงการสําคัญ 
อาทิ ย�านนวัตกรรม (Innovation District) 
สน�บสนุนให�เกิดย�านนวัตกรรมหลายสิบแห�ง
ทั่วประเทศ การจัดตั้งอุทยานนวัตกรรม 
(Innovation Park) เป�นศูนย�กลางขับเคลื่อน
การสร�างนวัตกรรม

NIA

องค�กรไม�แสวงหาผลกําไร
ก�อตั้งข�้นที่สหรัฐอเมร�กา 
มีเป�าหมายเพื่อพัฒนาภาคสังคม
ที่ประชาชนมีความเข�มแข็ง 
สามารถแก�ไขป�ญหาและสร�าง
การเปลี่ยนแปลงที่ดีในสังคมด�วย
ตนเองสําหรับ หร�อมูลน�ธ�อโชก�า 
(ประเทศไทย) มุ�งเน�นการส�งเสร�ม
และสร�างเคร�อข�ายผู�ประกอบการ
สังคมเพื่อแก�ไขป�ญหาสังคม
เช�งโครงสร�างด�วยนวัตกรรม
ที่สร�างสรรค�

Ashoka
ชุมชนสําหรับเด็กอายุ 7-17 ป� 
ซึ่งสนใจการเร�ยนรู�แบบอิสระ
เร�่องการเข�ยนโค�ด ซึ่งเช�่อมโยง
กับทักษะการแก�ป�ญหา
ความคิดสร�างสรรค�และการสร�าง
นวัตกรรมมีสาขาและเคร�อข�าย
มากกว�า 1,250 แห�งกระจายอยู�
ในหลายประเทศทั่วโลก

CoderDojo 
องค�กรในประเทศอังกฤษที่
พยายามสร�างโรงเร�ยนในอุดมคติ 
ที่มีคุณภาพสูงโดยใช�แนวทาง
การเร�ยนรู�แบบมีปฏิสัมพันธ� 
(action learning) ไม�เน�นสอนทักษะ
ทางป�ญญา (non-cognitive skill) 
ประการสําคัญคือโมเดลโรงเร�ยน
ดังกล�าวอยู�บนเง�่อนไขที่ไม�แตกต�าง
จากโรงเร�ยนทั่วไปคือ ใช�งบประมาณ
ตามที่ได�รับการสน�บสนุนจากรัฐ 
และไม�มีการคัดกรองคุณภาพเด็ก
หร�อภูมิหลังของครอบครัว 

Studio School
สถาบันในมหาว�ทยาลัย
สแตนฟอร�ดที่ตั้งข�้นเพื่อถ�ายทอด
องค�ความรู�และส�งเสร�มแนวคิดที่
กระตุ�นให�เกิดการสร�างนวัตกรรม 
ได�รับการยกย�องว�าเป�นสถาบันที่มี
หลักสูตรการคิดเช�งออกแบบ 
(Design Thinking) ที่ดีที่สุดในโลก

d.school

องค�กรซึ่งสนใจด�านการพัฒนา
นวัตกรรมอย�างสมํ่าเสมอ 
เพื่อตอบโจทย�ความต�องการ
ของลูกค�า สังคม สิ�งแวดล�อม 
มีการก�อตั้ง SCG Innovation 
Hub ศูนย�ความรู�ด�านเทคโนโลยี
และนวัตกรรมใน 5 อุตสาหกรรม 
คือ เมืองอัจฉร�ยะ ป�ญญาประดิษฐ�
และหุ�นยนต� เคมีภัณฑ�มูลค�าสูง 
ธุรกจิพลังงานใหม�และสิ�งแวดล�อม
และการพัฒนาที่ยั่งยืน

SCG
ให�ความสําคัญกับองค�ความรู�
ด�านนวัตกรรมอันหลากหลาย
นอกเหน�อจากด�านพลังงาน 
รวมถึงการพัฒนาโครงการ
วังจันทร�วัลเลย� (Wangchan 
Valley) ในเขตนวัตกรรมระเบียง
เศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก 
(EECi) เพื่อผลักดันผู�ประกอบการ
ไทยเปลี่ยนผ�านไปสู�ธุรกิจแห�ง
อนาคตและอุตสาหกรรมเป�าหมาย
ใหม� (New S-Curve) มีพื้นที่
ด�านการศึกษาที่สําคัญ ได�แก� 
โรงเร�ยนกําเน�ดว�ทย� 
และสถาบันว�ทยสิร�เมธ�

ปตท.
โครงการ AIS Academy for Thai 
เพื่อสร�างและเตร�ยมคนไทย
ให�พร�อมสําหรับการทํางาน 
โดยมีแพลตฟอร�ม LearnDi 
เว็บไซต�เร�ยนออนไลน�เพื่อคน
ยุคดิจ�ทัล ที่ครอบคลุมทุกสาขา 
ไม�ว�าจะเป�นเทคโนโลยี การตลาด 
ภาษาสุขภาพ และอื่นๆ ReadDi 
ห�องสมุดออนไลน�สําหรบัโรงเร�ยน
หร�อองค�กรด�านการศึกษา นอกจากน��
ยังมี THE EDUCATORS 
THAILAND โครงการพัฒนา
หลักสูตรเพื่อครูไทย 

AIS
ก�อตั้ง True Digital Park 
เป�นศูนย�กลางนวัตกรรมดิจ�ทัล
ครบวงจร และ True LAB 
ซึ่งร�วมมือระหว�างกลุ�มทรูกับ
มหาว�ทยาลัยชั้นน�าในการว�จัย
พัฒนานวัตกรรมตลอดจน
การพัฒนาศักยภาพน�กศึกษา 
ผ�านการสน�บสนุนทุนว�จัยและ
ถ�ายทอดองค�ความรู�เพื่อเสร�ม
ทักษะความเป�นนวัตกรและ
ผู�ประกอบการยุคใหม�

True

ที่มา : รวบรวมโดย สถาบันอุทยานการเรียนรู้

หมายเหตุ : ตัวอย่างโครงการนวัตกรรมที่ปรากฏในตารางเป็นข้อมูลโครงการขององค์กร ซ่ึงมาจากข้อจ�ำกัดในการรวบรวมข้อมูล ในความเป็นจริงแล้วยังมีโครงการนวัตกรรมอีกจ�ำนวนมาก 
ที่เกิดขึ้นจากผู้สร้างนวัตกรรมที่เป็นบุคคลหรือกลุ่มบุคคล 
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	 ดังที่กล่าวแล้วว่า ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีส่งผลกระทบ
โดยตรงต่อวัฒนธรรมของการเรียนรู้ตลอดชีวิตและการเข้าถึง
ความรู้ของผู้เรียน ผู้คนในปัจจุบันรับข้อมูลจากหลากหลายแหล่ง 
และยังมีส่วนร่วมในการสร้างเน้ือหาผ่านแพลตฟอร์มออนไลน ์
ถ่ายทอดไปยังจุดต่างๆ ของโลกอย่างรวดเร็วและง่ายดาย ดังน้ัน  
ปัจเจกบุคคลที่อาจเป็นทั้งผู้ถ่ายทอดความรู้และผู้รับความรู้จึง 
ไม่ต้องพึ่งพาสถานที่หรือวิธีการเรียนรู้ที่ตายตัวอีกต่อไป สถาบัน 
สังคมทีเ่กีย่วข้องกบัการศึกษาและการเรียนรู ้ไม่ว่าจะเป็นโรงเรียน  
มหาวิทยาลัย ห้องสมุด พิพิธภัณฑ์ ฯลฯ จึงเกิดการปรับตัว
ขนานใหญ่ และต้องเปิดประตูยอมรับความคิดใหม่และทดลอง 
จัดการศึกษาและการเรียนรู้รูปแบบใหม่ๆ

	 ในสถานการณ์ปัจจุบัน นับเป็นโอกาสทองของห้องสมุดและ
พิพิธภัณฑ์ ที่จะเบียดแทรกและพัฒนาบทบาทในการส่งเสริมให้
ความคิดสร้างสรรค์ถูกแปลงไปสู่การปฏิบัติ อันเป็นจุดเริ่มของ 
การก่อเกิดนวัตกรรม (ซ่ึงสถาบันการศึกษาแบบด้ังเดิมท�ำ
ไม่ ได้หรือไม่ ได้ท�ำ) ส่ิงที่เป็นไปได้เช่น สร้างบริบทที่เอ้ือต่อ 
การพฒันาทกัษะนวตักรรม จัดเวิร์กชอปบ่มเพาะนวตักรรมร่วมกบั
องค์กรภายนอก จัดหาโค้ชหรือพี่เล้ียงเพื่อช่วยช้ีแนะแนวทาง
ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม จัดท�ำแฟ้มสะสมผลงานการเรียนรู ้
(portfolio) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถติดตามและประเมินผลการเรียนรู้
ของตนเอง เปิดรบัไอเดียใหม่ๆ ในการท�ำงานจากภายนอกองค์กร 
สร้างความร่วมมือกบัผู้ประกอบการจากอุตสาหกรรมทีห่ลากหลาย
เพื่อให้ทันต่อแนวโน้มใหม่ๆ6

6 https://unbound.upcea.edu/leadership-strategy/continuing-education/
innovation-for-a-future-of-lifelong-learning-safeguarding-the-next-generation/
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	 ห้องสมุดหรือพพิธิภัณฑ์ ควรเป็นพืน้ทีซ่ึ่งสนับสนุนการเรียนรู ้
โดยการทดลองลงมือท�ำส่ิงต่างๆ ด้วยความคิดสร้างสรรค์  
การปฏิบัติและลงมือท�ำเป็นหัวใจส�ำคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ย่ิงผู้เรียนสามารถสร้างเครือข่ายการส่ือสารเอง เช่น การแลกเปล่ียน 
เรียนรู้ระหว่างเพือ่น หรือระหว่างผู้เช่ียวชาญกบัมือใหม่ กจ็ะย่ิงต่อยอด
ความรู้ ให้แตกแขนงเป็นความรู้ ใหม่ๆ เพิ่มข้ึน การสร้างสรรค์
นวตักรรมน้ันกเ็กดิข้ึนมาจากความรู้ใหม่ทีน่�ำไปใช้แก้ไขปัญหาและ
สามารถขยายผลท�ำซ�้ำได้ในทุกที่นั่นเอง

	 ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารได้
เปล่ียนภูมิทัศน์การเรียนรู้ไปตลอดกาล ตราบเท่าที่คนรุ่นใหม่
ไม่แยแสหรือย่อท้อต่ออุปสรรคการเรียนรู้ การเรียนรู้ตลอดชีวิต
ก็จะย่ิงเติบโตแข็งแกร่งมากข้ึน ตราบเท่าที่ผู ้เรียนยุคดิจิทัลมี 
ความกล้าที่จะเส่ียงและตัดสินใจลงมือทดลองท�ำ วัฒนธรรม
นวัตกรรมก็จะค่อยๆ หย่ังรากลงลึก และหมายถึงดีเอ็นเอในตัว 
ผู้เรียนได้เปล่ียนแปลงไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิตแล้ว7

7 เรื่องเดียวกัน
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	 การศึกษาเป็นรากฐานท่ีส�ำคัญย่ิงของการพัฒนา
สังคมและเศรษฐกิจให้เจริญก้าวหน้า เป็นปัจจัยท่ี 
ส ่งเสริมให ้พลเมืองมีศักยภาพในการท�ำงานและ 
ขีดความสามารถในการแข่งขัน รวมท้ังสามารถ 
ด�ำรงชีวิตอย่างมีคุณภาพและมีความสุข 

	 แต ่ละประเทศมีแผนพัฒนาระบบการศึกษาท่ี 
แตกต่างกันไปตามเป้าหมายท่ีวางไว้ ทว่าหลายชาติ
ท่ีประสบความส�ำเร็จ มีปัจจัยหน่ึงท่ีเหมือนกันคือ 
การก�ำหนดยุทธศาสตร์และนโยบายระดับชาติอย่าง
ชัดเจน พร ้อมด้วยวิสัยทัศน์ ท่ีมองไปยังอนาคต  
จนกระท่ังกลายเป็นเข็มมุ่งให้หน่วยงานต่างๆ น�ำไป
ปฏิ บัติอย ่ าง มี ทิศทาง  ดั งตัวอย ่ าง ท่ี เ กิด ข้ึน ใน 

แคนาดา ญี่ปุ่น สิงคโปร์ อิสราเอล และเอสโตเนีย ซ่ึง
ล้วนแต่มีผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาในระดับสูง และ 
มีศักยภาพทางเศรษฐกิจเป็นอันดับต้นๆ ของโลก 

	 ยุทธศาสตร์ด้านการศึกษาของทั้ง 5 ประเทศ มีหัวใจ
ส�ำคัญคือการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต การสร้าง
ประชากรท่ีมีคุณภาพ และการสร้างนวัตกรรมเพื่อ
รับมือกับความเปลี่ยนแปลง ภายใต้บริบทและปัญหา
เฉพาะตัว ตั้งแต่เรื่องสังคมผู้สูงวัย การขาดแคลน
แรงงาน การปรับเพิ่มทักษะใหม่ ไปจนถึงการถูกบีบคั้น
จากความทุกข์ยากและภาวะสงคราม

กลยุทธ์ด้านการศึกษาเพื่อสร้างนวัตกรรม 
และการเรียนรู้ตลอดชีวิต
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	 แคนาดาเป็นประเทศที่มีประชากรผู้ใหญ่วัยท�ำงานในสัดส่วน
สูงที่สุด เม่ือเทียบกับอัตราเฉล่ียของประเทศพัฒนาแล้วในกลุ่ม 
OECD เมื่อปี 2019 Royal Bank of Canada หรือ RBC ได้เผย
แพร่งานศึกษาเรื่อง ‘Humans Wanted’ เพือ่ส่งสัญญาณเตือนถึง
รัฐบาล สถาบันการศึกษา ภาคธุรกิจ และสาธารณชน ว่าหากไม่มี
การท�ำอะไรสักอย่าง ภายใน 1-2 ทศวรรษข้างหน้า ชาวแคนาดาจะ
ไม่สามารถรับมือกับความเปลี่ยนแปลงด้านอาชีพ โดยคาดการณ์
ว่า ภายในปี 2030 แรงงานจ�ำนวนมากกว่าร้อยละ 10-12 จะถูก
แทนที่โดยเทคโนโลยี

	 ด้วยเหตุน้ี แคนาดาจึงให้ความส�ำคญักบัการเตรียมคนให้พร้อม
ส�ำหรับตลาดแรงงานในอนาคต มีการก�ำหนดนโยบายชนชาติ 
การเรียนรู้ (Learning Nation) เพ่ือผลักดันให้เกิดการสนับสนุน
การเรียนรูข้องกลุ่มคนท�ำงานทีเ่ป็นผู้ใหญ่ ให้มีทกัษะเพ่ิมเติมจาก
ทักษะเดิม และสามารถรองรับงานในอนาคตได้ รวมทั้งก�ำหนด
ยุทธศาสตร์การศึกษา ‘Learn Canada 2020’ มุ่งยกระดับคุณภาพ
และโอกาสในการเรียนรู้ตลอดชีวิตของชาวแคนาดาทุกคน 

	 ยุทธศาสตร์ดังกล่าว เป็นการปูทางไปสู่อีกหลายโครงการส�ำคญั
เพื่อสร้างความมั่นคงในการท�ำงาน เช่น ข้อตกลงด้านการพัฒนา
ก�ำลังแรงงาน ซ่ึงสนับสนุนการพฒันาทกัษะ เพิ่มพนูประสบการณ์
การท�ำงาน ไปจนถึงการริเริม่ธุรกิจใหม่ๆ หรือโครงการ ‘Future 
Skills’ ที่มีบทบาทวิเคราะห์แนวโน้มส�ำคัญของโลก รวมทั้ง
ทดสอบวิธีการและนวตักรรมในการเตรียมชาวแคนาดาให้พร้อมกบั 
การท�ำงานในอนาคต 

	 นอกจากนี้ ยังมีระบบ ‘Canada Training Credit’ ซึ่งแรงงาน
อายุระหว่าง 25-64 ปี จะได้รับเงินเครดิตส�ำหรับฝึกอบรม 1,000 
เหรียญแคนาดา เพื่อน�ำไปใช้ส�ำหรับการเข้าฝึกอบรมในเรื่องที ่
ตัวเองสนใจ มีโครงการ ‘Youth Employment and Skills Strategy’  
ที่เปิดโอกาสให้เยาวชนได้เข้ารับการอบรมและฝึกทักษะจาก 
การท�ำงานจริงในองค์กรต่างๆ โดยในปี 2017-2018 มีเยาวชน 
เข้าร่วมโครงการน้ีกว่า 80,000 คน 

	 ปัจจุบัน แคนาดาได้รับการจัดอันดับว่ามีมหาวิทยาลัยที่มี
คุณภาพสูงเป็นอันดับต้นๆ ของโลก รวมทั้งมีทรัพยากรมนุษย์อยู่
ในระดับแนวหน้า ดังตัวชี้วัดจากหลายส�ำนัก อาทิ ในปี 2018 ดัชน ี
การพัฒนามนุษย์ (Human Development Index หรือ HDI) อยู ่
อนัดบัที่ 14 ของโลก และในปี 2019 ดัชนีชี้วดัศกัยภาพการแข่งขนั
ด้านทรัพยากรบุคคลของโลก (Global Talent Competitiveness 
Index หรือ GTCI) อยู่ ในอันดับที่ 15

	 ประเด็นทางสังคมที่ท้าทายของญี่ปุ ่นในปัจจุบัน คือเรื่อง 
การพัฒนาผู้สูงวัย เน่ืองจากญี่ปุ่นเป็นสังคมผู้สูงอายุเต็มรูปแบบ 
โดยมีประชากรผู้สูงอายุ 65 ปีข้ึนไป มากถึงร้อยละ 27.2 และ 
มีประชากรทีม่อีายุเกนิหน่ึงร้อยปีสูงเป็นประวติัการณ์ จ�ำนวนกว่า 
86,000 คน 

	 ทั้งนี้ รัฐบาลมีแนวทางพัฒนาให้ญี่ปุ่นเป็นสังคม 5.0 ที่มุ่งเน้น 
‘IoT’ (Internet of Things) หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างสามารถเชื่อม
โยงสู่โลกอินเทอร์เน็ตผ่านเทคโนโลยียุคใหม่ แนวทางดังกล่าวน้ี 
มีส่วนอย่างมากในการช่วยสนับสนุนชีวิตความเป็นอยู ่ของ
ประชากรสูงวัย ขณะที่หน่วยงานด้านการศึกษา พยายามส่งเสรมิ
ให้ผู้สูงอายุทุกคนสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยจัดการ
ศึกษาให้แก่ผู้สูงอายุในรูปแบบต่างๆ มากขึ้น 

แคนาดา : พัฒนาทักษะอนาคต 
กระตุ้นการเรียนรู้ตลอดชีวิต

ญี่ปุ่น : การศึกษาเพื่อสังคม 5.0 
ในยุคที่คนอายุยืนหนึ่งร้อยปี
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	 ในภาพกว้าง ญี่ปุ ่นมีการปฏิรูปการศึกษาครั้งล่าสุดในปี 
2018 หัวใจส�ำคัญคือการเตรียมพลเมืองเข้าสู่ปี 2030 อย่างมี 
ความสุขและเท่าทันเทคโนโลยีที่เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว 
กระทรวงศึกษาธิการได้ปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานให้
เป็น ‘หลักสูตรไปสู่สังคม’ มุ่งพัฒนาคน 3 ข้อ คือ 1) ให้ทุกคนมี
ความรู้และทักษะในการท�ำงานประกอบอาชีพและด�ำรงชีวิตอยู่ได ้
2) ให้น�ำความรู้ไปสู่การปฏิบัติ โดยปลูกฝังให้เด็กมีความสามารถ
ในการคิด ตัดสินใจ แสดงความคิดเห็น และ 3) ให้มีการเชื่อมโยง
ระหว่างตนเองกับสังคม ให้กินดีอยู่ดี สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
และหล่อหลอมความเป็นมนุษย์

	 ทิศทางการด�ำเนินนโยบายการศึกษาของญี่ปุ่น คือการลงทุน
สร้างทรัพยากรมนุษย์ที่มีความสามารถด้านวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ โดยด�ำเนินการอย่างเป็นรูปธรรม ได้แก่ โครงการ 
‘Super Science High School’ เพื่อพัฒนาความสามารถด้าน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ระดับโรงเรียน การสร้างเยาวชนรุ่น
ใหม่ให้เป็นพลเมืองโลกทีมี่ภาวะผู้น�ำ มีความรูค้วามเข้าใจในปัญหา
สังคม มีความสามารถในการแก้ปัญหา และความสามารถใน 
การสื่อสาร 

	 ส่วนในระดับอุดมศึกษา มีโครงการ ‘Super Global University’ 
เพื่อสร้างนวัตกรรมที่แข่งขันได้ ในระดับนานาชาติ และยังมี 
นโยบายลดจ�ำนวนนักศึกษาสายสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์
ในมหาวิทยาลัยของรัฐ เพื่อผลิตนักศึกษาสายวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีให้มากขึ้น สอดคล้องกับอุตสาหกรรมรูปแบบใหม่ที่จะ
เกิดข้ึนในอนาคต ทั้งน้ี ญี่ปุ่นมีผลการสอบ PISA ในปี 2018 ใน
วิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และการอ่าน มากกว่าค่าเฉลี่ยของ
ประเทศ OECD

	 ปัจจุบัน คุณภาพการศึกษาของประเทศญี่ปุ่นอยู่ในล�ำดับต้นๆ 
ของภูมิภาคเอเชียแปซิฟิก ทั้งการศึกษาในระบบโรงเรียนและ 
การส่งเสริมการเรียนรูต้ลอดชีวิต มีอัตราคนท�ำงานทีจ่บการศึกษา
ระดับอุดมศึกษาสูงที่สุดในโลก นอกจากน้ียังเป็นประเทศที่มี 
การเตรียมพร้อมด้านการศึกษาและการพัฒนาทักษะผู้สูงอายุที่ดี 
ที่สุดของโลก
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	 สิงคโปร์เตรียมความพร้อมประชาชนให้สามารถปรับตัวเข้ากับ
การเปล่ียนแปลงของโลก โดยปักธงเรื่อง ‘dynamic future’ ให้เป็น
วาระแห่งชาติ และก�ำหนดวิสัยทศัน์ทางการศึกษาส�ำหรบัศตวรรษ
ที่ 21 ไว้ว่า ‘โรงเรียนแห่งการคิด ชาติแห่งการเรียนรู้’ (Thinking 
Schools, Learning Nation) ซ่ึงหมายถึงการที่สิงคโปร์ต้องการ
ปลูกฝังให้เด็กรุน่ใหม่มีวิธีคดิทีพ้่นไปจากกรอบเดิม เพือ่แก้ปัญหา
ใหม่ๆ และสร้างโอกาสใหม่ๆ ให้เกิดขึ้นในอนาคต 

	 การให้ความส�ำคญักบัการเรียนรูต้ลอดชีวิตด้วยการเสริมทกัษะ
ดิจิทัล ได้รับการส่งสัญญาณที่ชัดเจนในปี 2014 เมื่อมีการเปิดตัว
โครงการ ‘SkillsFuture’ ซ่ึงมีเป้าหมายในการพัฒนาทุนมนุษย ์
เพื่อขับเคล่ือนการเติบโตทางเศรษฐกิจ สนับสนุนโอกาสทาง 
การศึกษาให้กับผู้ ใหญ่วัยท�ำงานอย่างเท่าเทียม และส่งเสริม 
การเรียนรูต้ลอดชีวิต 

	 ต่อมาในปี 2016 เกดิโครงการ ‘SkillsFuture Credit’ มีเป้าหมาย 
หลักคือการยกระดับความรู ้และเสริมทักษะพื้นฐานด ้าน 
ดิจิทัลให้กับคนในประเทศ ชาวสิงคโปร์ที่มีอายุ 25 ปีข้ึนไปจะได้
รับเครดิตคิดเป็นเงิน 500 ดอลลาร์สิงคโปร์ เพื่อน�ำไปลงทะเบียน
หลักสูตรพัฒนาทักษะใหม่ๆ โดยมีผู้ให้บริการในโครงการมากกว่า 
500 ราย รวมกว่า 10,000 หลักสูตร ต้ังแต่ความรู้ทางการเงิน  
การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ การถ่ายภาพ ไปจนถึงการท�ำอาหาร  
มีการประเมินว่า ชาวสิงคโปร์ ได้รับประโยชน์จากโครงการ 
SkillsFuture กว่า 380,000 คน ส่งผลลัพธ์เชิงบวกต่อภาคแรงงาน
และเศรษฐกิจ และจะท�ำให้เกิดวัฒนธรรมการศึกษาตลอดชีวิต 
ที่เข้มแข็งข้ึนเรื่อยๆ 

	 อีกประเด็นที่น่าสนใจคือ สิงคโปร์มุ ่งผลิตบุคลากรในสาย
อาชีวศึกษาเป็นหลัก เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการในตลาด
แรงงานของประเทศ ทุกคนที่จบออกมาจะมีงานท�ำและเป็นที่
ต้องการของบริษัท รวมทั้งผลักดันให้กลุ่มคนวัยท�ำงานได้รับ 
การฝึกอบรม (Training) เพื่อพัฒนาทักษะความรู้อย่างต่อเนื่อง

สิงคโปร์ : เปลี่ยนผ่าน 
สู่ระบบเศรษฐกิจฐานความรู้
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	 อิสราเอลเป็นประเทศที่เผชิญกับภัยสงครามมายาวนาน และมี
การไหลบ่าของผู้อพยพมาจากกว่า 70 ประเทศ แต่ในอีกด้านหนึ่ง 
อิสราเอลได้รบัการขนานนามว่าเป็น ‘ชาติแห่งสตาร์ทอัป’ เพราะมี
ผู้ประกอบการรุน่ใหม่ทีมี่ความสามารถมากมาย และเป็นศูนย์กลาง
นวัตกรรมชั้นน�ำของโลก 

	 ปรากฏการณ์ดังกล่าว เกิดจากการที่กระทรวงศึกษาธิการและ
วัฒนธรรมของอิสราเอล ก�ำหนดแผนแม่บท ICT เพื่อการศึกษา 
(2010-2015) มีเป้าหมายเพื่อรองรับการผลิตทรัพยากรมนุษย์ ให้
พร้อมกับการมีทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยเน้นการพัฒนา 3 ด้าน
ได้แก่ การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานด้านไอที การพัฒนาเน้ือหา
อิเล็กทรอนิกส์ในทกุรายวิชา เพือ่สนับสนุนการเรียนการสอนทัง้ใน
แบบออฟไลน์และออนไลน์ และการพฒันาบุคลากรทางการศึกษา
ให้มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน 

	 ในแง่ของการพัฒนาต่อยอดธุรกิจ รัฐบาลอิสราเอลทุ่มเทกับ 
การลงทนุด้านการวิจัยทางวิทยาศาสตร์และนวัตกรรม ควบคู่กับ
การบ่มเพาะบุคลากรด้านวิศวกรรมศาสตร์เป็นจ�ำนวนมาก จน
สามารถรองรับการพัฒนาในด้านต่างๆ อย่างเพียงพอ และเต็ม
ไปด้วย Know-How ส�ำหรับการสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ทั้งยังมี 
การผลักดันและสนับสนุนให้ภาคการศึกษาค้นคว้านวัตกรรม
อย่างต่อเน่ือง โดยจัดต้ังศูนย์ TTO (Technology Transfer 
Organization) เพื่อท�ำหน้าที่น�ำเทคโนโลยีจากในห้องทดลองมา
ต่อยอดสร้างผลผลิตทางเศรษฐกิจ นอกจากน้ียังมีการสนับสนุน
เรื่องการจัดการสิทธิบัตร มีการจัดหาแหล่งเงินทุนจาก Venture 
Capital (VC) ปัจจัยเหล่านี้เอื้อให้เกิดระบบนิเวศของสตาร์ทอัปที่
แข็งแรงและเป็นเอกลักษณ์

อิสราเอล : ก้าวสู่มหาอ�ำนาจ
แห่งสตาร์ทอัป

แหล่งข้อมูล

ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา. ดัชนีการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
พ.ศ. 2563. กรุงเทพฯ. 2564.

ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา. รายงานวิจัย เรื่อง การติดตามและประเมินผล
การจัดการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวีตของประเทศไทย. กรุงเทพฯ 2564.

	 กล่าวได้ว่า ความยากล�ำบากด้านสภาพแวดล้อมของประเทศ  
เป ็นตัวเร ่งความฉลาดและนวัตกรรมของผู ้ประกอบการ 
ชาวอิสราเอล พวกเขามีความอดทนอย่างมากเม่ือเผชิญกับ 
ความทุกข์ยากดังค�ำว่า ‘Chutzpah’ หมายถึง กล้ารับความเส่ียง
และไม่กลัวความล้มเหลว ซ่ึงเป็นคุณลักษณะที่ส� ำ คัญของ 
การเป็นผู้ประกอบการ

	 ปัจจุบัน ผู้ประกอบการอิสราเอลสามารถสร้างงานวิจัยใหม่ ที่
มีมูลค่าสูงกว่าจ�ำนวนเงินที่รัฐบาลให้การสนับสนุนเบ้ืองต้นถึง 
2-3 เท่า และสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับอุตสาหกรรมซ่ึงสูงกว่า
การลงทุนของภาครัฐ 5-10 เท่า นอกจากน้ีอิสราเอลยังกลาย
เป็นประเทศเน้ือหอม ที่สามารถดึงดูดคนซ่ึงมีความสามารถ 
ทั่วโลกให้มาเรียนและท�ำงานในประเทศ
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	 เอสโตเนียเป็นประเทศแรกของโลกที่ประกาศให้การเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตเป็นสิทธิข้ันพ้ืนฐานของประชาชน มีการประกาศ ‘วาระ
ดิจิทลัแห่งชาติ 2020’ ซ่ึงมีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐาน
ต่างๆ ให้พร้อมส�ำหรบัการเติบโตและการเช่ือมต่อข้อมูลสารสนเทศ
ยุคใหม่ ตลอดจนยกระดับบริการสาธารณะต่างๆ ให้เข้าถงึง่ายและ
มีประสิทธิภาพมากที่สุด

	 เอสโตเนียมีบัตรประชาชนอิเล็กทรอนิกส์ต้ังแต่ปี 2002 ซ่ึง
สามารถใช้เป็นพาสปอร์ตเพื่อท่องเที่ยวทั่วยุโรป เป็นประเทศแรก
ที่มีการเลือกต้ังออนไลน์ ลงคะแนนเสียงได้จากที่บ้าน ประชาชน
สามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตได้ทุกที่ด้วยบริการ Wi-Fi ฟรี 
สามารถใช้บริการด้านสุขภาพแบบดิจิทัลและรับใบส่ังยาดิจิทัล 
ขณะที่การท�ำธุรกรรมต่างๆ ก็สามารถท�ำได้สะดวกรวดเร็ว เช่น  
การเปิดบริษัท ใช ้เวลาเพียง 20 นาที โดยใช ้หลักฐานแค ่
บัตรประชาชนใบเดียว

	 หลักสูตรการศึกษาของประเทศเอสโตเนียแตกต่างจากประเทศ
อื่น คือมีเนื้อหาด้านวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ ในทุกระดับชั้น เด็ก
ทุกคนมีทักษะในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้ รัฐบาลมุ่ง
ขยายเครือข่ายคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตส�ำหรับการศึกษาใน
ประเทศ อีกทัง้ยังสร้างโอกาสในการเรียนรูส้�ำหรบัผู้ใหญ่ให้เพิ่มพนู
ความสามารถด้านดิจิทัล เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตและช่วยให้
ท�ำงานมีประสิทธิผลมากขึ้น 

	 นอกจากน้ี ยังมีการก�ำหนดยุทธศาสตร์การเรียนรูต้ลอดชีวิต  
2020 ที่มีจุดมุ่งหมาย 5 ประการ คอื เปล่ียนวิธีการเรยีนรู ้ โดย 
ก�ำหนดหลักสูตรแห่งชาติทีท่นัสมัย สอดคล้องกบัสภาพเศรษฐกจิ
และสังคม เน้นความคิดสร้างสรรค์ การคิดแบบมีตรรกะ และ
ภาษาอังกฤษ สร้างความสามารถและแรงจูงใจให้แก่ครู
และผู้บริหารโรงเรียน โดยปรับฐานเงินเดือนครูให้สูงข้ึนและ
ให้อิสระอย่างเต็มที่กับครูในการสอน สร้างโอกาสการเรียนรู ้

เอสโตเนีย : พลิกโฉมประเทศ
สู่สังคมดิจิทัลระดับโลก

ตลอดชีวิต ให้ทุกเขตมีโรงเรียนสายอาชีพเพื่อให้ทุกคนเข้า
ถึงและเดินตามความฝันได้ ไม่ว่าจะอยู่ส่วนไหนของประเทศ  
เน้นเทคโนโลยีดิจิทัล สามารถเข้าถึง e-learning ได้ครบ 100 
เปอร์เซ็นต์ทั่วประเทศ สร้างความเสมอภาคและการมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ตลอดชีวิต ในรูปแบบสวัสดิการทางสังคม 
เช่น นักเรียนทุกคนได้เรียนฟรี ได้รับอาหารกลางวันฟรี และมีทุน 
การศึกษาทั้งในและต่างประเทศ

	 ในวันน้ี ประเทศเกิดใหม่ (อีกครั้ง) ซ่ึงมีอายุเพียง 30 ปีอย่าง 
เอสโตเนียกลายเป็นสังคมดิจิทัลที่ก้าวหน้าที่สุดในโลก เมือง
หลวง ‘ทาลลินน์’ ได้รับเลือกให้เป็นชุมชนอัจฉริยะแห่งปี 2020 
โดยประชากรกว่าร้อยละ 30 หรือราว 400,000 คน ท�ำงานในสาย
ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ต
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	 การเปลี่ยนแปลงด้านสังคมและวัฒนธรรมเกิด 
ข้ึนจากการเผยแพร่สิ่งใหม่ๆ ท่ีเกิดข้ึนในสังคมหน่ึง 
ไปยังอีกสังคมหน่ึง ทุกวันน้ีท่ัวโลกมีการสร้างสรรค์
องค์ความรู ้  เทคนิควิธีการ และเทคโนโลยี ใหม่ๆ 
ด้านการศึกษาจ�ำนวนมาก แต่เป็นเรื่องน่าเสียดาย
ท่ีนักการศึกษาส่วนใหญ่ ไม่มีโอกาสท�ำความรู ้จัก
กับกรณีตัวอย่างดีๆ ท่ีกระจัดกระจายอยู่ท่ัวทุกมุม
โลก ท�ำให้ต้องเริ่มต้นนับหน่ึงทุกคร้ังในการบุกเบิก
นวัตกรรม

	 ในขณะท่ีบริบทโลกปัจจุบัน ท้ังการแพร่ระบาดของ 
โควิด-19 และความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ต่าง
เป ็นป ัจจัยท่ีกดดันให ้ต ้องเร ่งเปลี่ยนแปลงระบบ 
ก า ร ศึ ก ษ า ใ ห ้ เ ท ่ า ทั น ส ถ า น ก า ร ณ ์  H u n d r E D  
เป ็นแพลตฟอร์มท่ีท�ำหน ้าท่ีรวบรวมและอัปเดต
นวัตกรรมการศึกษาไว ้อย ่างเป ็นระบบระเบียบ  
ช่วยให้ผู ้สนใจด้านการพัฒนาการศึกษาสามารถ 
ท�ำความรู้จักกับนวัตกรรมดีๆ หลายพันนวัตกรรม  
เพ่ือเป็นแรงบันดาลใจหรือน�ำไปปรับใช้ ให้เหมาะสม 
ตามบริบทของสังคม 

HundrED แหล่งรวมนวัตกรรมการศึกษา
และการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21
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	 เป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่า แม้การเรียนรู้ทักษะวิชาการจะ
มีความส�ำคัญ แต่ยังไม่เพียงพอส�ำหรับพลเมืองโลกในอนาคต 
เยาวชนที่ก�ำลังเติบโตต้องการการศึกษาที่เอ้ือต่อการพัฒนา
ศักยภาพของพวกเขามากทีสุ่ด นวตักรรมการเรียนรูท้ีมี่ผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง ค�ำนึงถึงความแตกต่างหลากหลายของผู้เรียนแต่ละคน 
และอยู่บนพื้นฐานความหลงใหลของผู้เรียน จึงย่ิงมีความจ�ำเป็น
มากขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับสังคมยุคอุตสาหกรรม

	 HundrED เป็นองค์กรไม่แสวงหาก�ำไรในฟินแลนด์ ก่อต้ังเม่ือ
ปี 2016 มีบทบาทในการค้นคว้าวิจัยและแบ่งปันแรงบันดาลใจ
ด้านนวตักรรมการศึกษา รวมทัง้สนับสนุนให้เกดิการน�ำนวตักรรม
ไปใช้ โดยทุกปีจะมีการจัดท�ำรายงาน HundrED Annual Global 
Collection เพ่ือน�ำเสนอ 100 นวัตกรรมการศึกษาที่โดดเด่น 
จากทั่วโลก เพื่อให ้ทุกคนสามารถเข ้าถึงได ้ โดยไม่มีค ่าใช ้
จ่าย และมีการจัดงาน The HundrED Innovation Summit  
งานประชมุวิชาการที่น�ำเสนอองค์ความรู้ด้านนวัตกรรมการศกึษา
ในงานสัปดาห์การศึกษาแห่งเฮลซิงกิ

	 นอกจากน้ียังมีการก่อต้ัง HundrED Academy ชุมชน 
การเรยีนรูส้�ำหรับครู นักการศึกษา และนวัตกรรม เพื่อการแลก
เปลี่ยนองค์ความรู้และประสบการณ์เชิงลึก สนับสนุนกิจกรรมซึ่ง 
นักพฒันานวตักรรมจาก 27 ประเทศ หมุนเวียนกนัเป็นเจ้าภาพกว่า  
50 กิจกรรม โดยมีผู้เชี่ยวชาญให้ค�ำแนะน�ำและติดตามพัฒนาการ
ของสมาชิกที่เข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้อย่างใกล้ชิด

	 แนวคิดในการท�ำงานของ HundrED ได ้แรงบันดาลใจ 
ด้านระเบียบวิธีมาจากหนังสือเรื่อง ‘Diffusion of Innovation 
Theory’ ของ Everett M. Rogers นักสังคมวิทยาชาวอเมริกนั ซ่ึง
เสนอตัวแปรหรือองค์ประกอบทีส่�ำคัญในการเปล่ียนแปลงสังคมไว้  
4 ประการ คือ นวัตกรรม ที่ท�ำให้เกิดประโยชน์มากกว่าเดิม  
มีความสอดคล้องกับวัฒนธรรมในสังคม ไม่ซับซ้อน สามารถ 
เลือกน�ำบางส่วนมาทดลอง และจับต้องได้ง่าย มีการสื่อสารจาก
แหล่งก�ำเนิดนวตักรรมไปยังผู้รบั อาศัยระยะเวลาเพือ่การยอมรบั
และปรับตัว และระบบสังคมสมัยใหม่ที่เอ้ือต่อการรับนวัตกรรม 
ทั้งในแง่ความรวดเร็วและปริมาณที่จะรับ

ท�ำความรู้จัก HundrED ทฤษฏีแห่งการเปลี่ยนแปลง

	 ส�ำหรับกระบวนการท�ำงานของ HundrED แบ ่งเป ็น 
ข้ันตอนต่างๆ ดังน้ี

1. การเฟ้นหานวัตกรรม

	 มีทีมวิจัยที่ท�ำหน้าที่ส�ำรวจ โดยการสัมภาษณ์และการค้นหา
ออนไลน์เชิงลึก เพื่อรวบรวมนวัตกรรมการศึกษาที่โดดเด่นจาก
ทั่วโลก จัดท�ำเป็นรายช่ือเบ้ืองต้น (shortlist) จากน้ันมีการจัด 
เวิร์กชอปเพื่อให้ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษากว่า 150 คน จากกว่า  
50 ประเทศทั่วโลก ร่วมกันประเมินนวัตกรรมใน 3 ด้าน ได้แก่ 
คุณค่าที่มีต่อการพัฒนาคุณภาพการศึกษา หลักฐานเชิงประจักษ ์
ถึงการสร้างผลกระทบทางสังคม (impact) และความเป็นไปได้
ในการน�ำไปปรับใช้เพื่อการขยายผลในสังคมอ่ืนๆ (scalability) 
ทั้ ง น้ี 100 นวัตกรรมที่ ดีที่ สุดจะ ถูกรวบรวมและจัดเป ็น 
คอลเลกชันประจ�ำปี

ภาพ : หนังสือเรื่อง ‘Diffusion of Innovation Theory’
ที่มา : https://www.legalevolution.org/2017/05/rogers-diffusion-curve-004/
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2. สร้างแพลตฟอร์มในการสื่อสาร

	 ครู นักการศึกษา ผู้สร้างนวัตกรรม หรือผู้น�ำทางการศึกษา 
สามารถน�ำเสนอนวัตกรรมที่ตนหรือองค์กรสร้างขึ้น ผ่านเว็บไซต์ 
hundred.org เพื่อให้นวัตกรรมที่ริเริ่มข้ึนเป็นที่รับรู้ ในวงกว้าง  
ก่อให้เกดิแรงบันดาลใจแก่ผู้อ่ืน และเป็นโอกาสทีจ่ะได้แลกเปล่ียน
กับผู้ที่มีความสนใจในประเด็นที่คล้ายคลึงกัน

3. การเผยแพร่นวัตกรรมผ่านทูตการศึกษา

	 ทูตการศึกษาที่กระจายตัวอยู่กว่า 100 ประเทศ จะมีบทบาทใน
การช่วยเผยแพร่นวตักรรมในท้องถ่ิน โดยสนับสนุนให้เกดิการร่วม
มือขับเคลื่อนให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างเป็นรูปธรรม

4. การขยายผล

	 มีบริการสนับสนุน ให้ค�ำปรึกษา และผลักดันโปรเจกต์ที ่
ต่อยอดจากนวัตกรรมต่างๆ เพ่ือให้ตอบโจทย์ความต้องการที่ 
เฉพาะเจาะจงของแต่ละพื้นที่  โดยใช ้วิธีร ่วมกันสร้างสรรค์  
(co-created) นวัตกรรมการศึกษา ระหว ่างผู ้ เ ช่ียวชาญ  
นักนวัตกรรม และกลุ่มเป้าหมาย

	 ตลอดปี 2020 HundrED ได้รวบรวมและเผยแพร่นวัตกรรม 
การศึกษาจ�ำนวน 604 นวัตกรรม จาก 38 ประเทศ มีการวิเคราะห์ 
ว่า นวัตกรรมจ�ำนวนมากมีส่วนส�ำคัญในการช่วยเติมเต็มช่อง
ว่างของการศึกษาในระบบโรงเรียนแบบด้ังเดิม ทั้งน้ี 55%  
เป็นนวัตกรรมที่มุ ่งพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ตามนิยาม 
ที่อยู่ ในรายงาน The Future of Education and Skills 2030  
ของ OECD และ 63% เป็นนวัตกรรมที่เน้นพัฒนาทักษะองค์รวม  
เช่น ทักษะทางสังคม ทักษะทางอารมณ์ ความเห็นอกเห็นใจ  
การมีสติ ฯลฯ ซ่ึงล้วนแล้วแต่มีความส�ำคญัมากย่ิงข้ึนในการเตรียม 
ความพร้อมผู้เรียนส�ำหรับศตวรรษที่ 21

แหล่งข้อมูล

เว็บไซต์ HundrED จาก https://hundred.org  

เว็บไซต์ Roots of Empathy จาก https://rootsofempathy.org

เอกคณิต เอี่ยมภักดี. ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม (Diffusion of 
Innovation Theory). 2013. จาก https://www.gotoknow.org

Bildits: The Childhood Dream Turned Into A Growing Toy 
Business With Impact. 2018. จาก https://berytech.org

Learning Space Design Lab. จาก https://www.autens.dk

The whole city is a learning environment. 2019 
จาก https://helsinkieducationweek.com
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‘WANDERING 
CHALLENGE’

ท�ำให้ ได้เรียนรู ้และบ่มเพาะทักษะการแก้ไขปัญหา การพิชิต
ทุกภารกิจล้วนส่งเสริมทักษะที่จ�ำเป็นส�ำหรับการท�ำงานใน
อนาคต แต่ส่ิงที่ส�ำคัญไปกว่าน้ันคือ ผู ้เรียนได้ส�ำรวจตัวเอง
อย่างลึกซ้ึง เกิดความม่ันในใจตนเอง เกิดแรงบันดาลใจที่จะ
ก้าวไปสู่เป้าหมายที่ตัวเองต้ังไว้ รวมทั้งใส่ใจต่อปัญหาของผู้คน 
และสังคมรอบตัว

	 ปัจจุบัน เกม Wandering Challenge ถูกน�ำไปขยายผลใน  
25 เมืองของไต้หวนั ญีปุ่่น มาเลเซีย ฮ่องกง จีน และสหรฐัอเมริกา 
โดยมีผู้เข้าร่วมกิจกรรมแล้วกว่าหม่ืนคน บทเรียนความส�ำเร็จ
จากกระบวนการเรียนรู้ที่อิงประสบการณ์และมีเกมเป็นฐาน คือ 
การสร้างความอยากรู้อยากเห็น ให้อิสระในการเรียนรู้ เปิดโอกาส
ให้มีการเลือกและวางแผน กระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์
โดยไม่สร้างมาตรฐานหรือค�ำตอบที่ตายตัวในการเรียนรู้ รวมทั้ง
ให้ความส�ำคัญกับการสะท้อน (reflection) ส่ิงที่ ได้เรียนรู้และ 
ความรู้สึกนึกคิดเมื่อเสร็จสิ้นแต่ละภารกิจ

ค้นหาตัวตนค้นพบ 
ตัวเองจากห้องเรียนชีวิต

	 มีการส�ำรวจพบว่า เด็กไต้หวันกว่าครึ่งหน่ึงไม่รู้จักว่าตนเอง
คือใคร ช่ืนชอบหรือหลงใหลส่ิงใด อยากประกอบอาชีพอะไรใน
อนาคต หรือมีศักยภาพทีจ่ะท�ำอะไรให้กบัโลกใบน้ีได้บ้าง การศึกษา
ของไต้หวันให้ความส�ำคัญกับการสอบแข่งขันและการท�ำเกรด 
นักเรียนใช้เวลา 12 ปี ไปกับการเรียนรู้ในโรงเรียนเพื่อการท่องจ�ำ
เพียงอย่างเดียว ความทุกข์จากการเรียนกดดันให้เด็กๆ หลายคน 
เกิดภาวะซึมเศร้า และบ่อยครั้งน�ำไปสู่การฆ่าตัวตาย

	 สมาคมการศึกษานานาชาติ ‘City Wanderer’ ของไต้หวัน  
จึงหาหนทางที่จะช่วยน�ำพาเยาวชนออกจากวังวนดังกล่าว โดย
ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่อิงประสบการณ์และใช้เกมเป็นฐาน 
ช่ือว่า ‘Wandering Challenge’ นักเรียนทีเ่ข้าร่วมเกมน้ีจะถูกแบ่ง
ออกเป็นทีมละ 3 คน เพื่อช่วยกันพิชิต 30 ภารกิจ ภายในเวลา 3 
สัปดาห์ โดยมีเมืองเป็นห้องเรียนขนาดใหญ่ ตัวอย่างภารกิจ เช่น 
การเขียนทบทวนพฤติกรรมและความรู้สึกนึกคิดของตัวเองใน 
เชิงบวก เพื่อให้เกิดความตระหนักรู ้เกี่ยวกับตนเอง การเขียน
จดหมายถึงพ่อแม่จากเบ้ืองลึกของหัวใจ เพื่อก้าวข้ามการส่ือสาร
ทีย่ากล�ำบาก การเตรียมอาหารให้กบัคนไร้บ้านและน่ังแลกเปล่ียน
พดูคยุถงึเรื่องราวในชีวิต เพือ่ให้เกดิการพฒันาความเหน็อกเหน็ใจ 
ทักษะการคิดวิเคราะห์ และทักษะการสื่อสาร 

	 ภารกิจที่ เป ็นไฮไลท ์  คือการวางแผนและออกเดินทาง
ท่องเที่ยวโดยไม่ ใช ้เงินเลย ซ่ึงเด็กๆ จะต้องเผชิญหน้ากับ
สถานการณ์ที่ ไม่แน่นอน การถูกปฏิเสธ และความล้มเหลว

	 การออกแบบกายภาพของห้องเรียนเป็นเรื่องส�ำคญัต่อคุณภาพ 
การเรียนรู ้แต่โรงเรียนส่วนใหญ่มักไม่รู้ว่าจะเริ่มต้นจากจุดไหน 
หรือจินตนาการไม่ออกว่าห้องเรียนในอุดมคติที่ท�ำให้นักเรียนมี 
ความสุขควรมีหน้าตาอย่างไร ส่ิงเหล่าน้ีคือโจทย์ส�ำคัญของ
กระบวนการที่เรียกว่า ‘Learning Space Design Labs’ ของ
บริษัท Autens ในเดนมาร์ก ซ่ึงมีบทบาทในการพลิกโฉมห้องเรียน
มาแล้วกว่า 200 แห่ง ในกว่า 10 ประเทศ

	 Learning Space Design Labs ริเริ่มข้ึนด้วยเป้าหมายที่
สัมพันธ์กันใน 2 ส่วน คือการออกแบบที่เน้นการพัฒนาทักษะใน
ศตวรรษที ่21 และหลักการพืน้ฐานเรื่องวฒันธรรมการเรียนรูท้ี่มี 
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ด้วยเล็งเหน็ว่านักเรียนในยุคปัจจุบันต้องการ
พื้นที่เรียน พ้ืนที่ท�ำงานร่วมกัน พื้นที่ทดลอง พื้นที่เงียบส�ำหรับ
คิดไตร่ตรอง พื้นที่ส�ำหรับหยุดน่ิงพักผ่อน นิทรรศการ และพ้ืนที่
อื่นๆ อีกหลายลักษณะ

	 กระบวนการเวิร์กชอปใช้เวลาต้ังแต่ 4-6 ช่ัวโมงไปจนถึงหลาย
สัปดาห์ ในการระดมความคิดเห็นจากครู บุคลากรของโรงเรยีน 
และตัวแทนนักเรียน เพื่อส�ำรวจว่าห้องเรียนทั่วไปจะสามารถออก
จากความคิดเดิมๆ ทั้งในแง่ของการออกแบบภายในและวิธีการใช้
งานได้อย่างไร แล้วสร้างแบบจ�ำลองใหม่โดยค�ำนึงถึงการใช้งาน
ของนักเรียนเป็นหลัก จากน้ันจึงสร้างบทสรปุร่วมกนัเพือ่น�ำไปใช้
ก่อสร้างหรือปรับปรุงโรงเรียน รวมทั้งร่วมกันออกแบบวิสัยทัศน ์
การเรียนรู้ของโรงเรียนใหม่

	 ใน ข้ันตอนระดมความคิดเห็น มี เครือ่ง มือที่ส� ำ คัญคือ  
‘กล ่องจ� ำลองพื้นที่ห ้ อง เรียน ’  โมเดลเฟอร ์ นิเจอร ์และ 
ข้าวของเครื่องใช ้ขนาดจ๋ิวที่ทุกคนสามารถช่วยกันหยิบจับ 
ไปวางไว้ในกล่อง เพื่อสะท้อนไอเดียที่ทุกคนอยากเห็น น�ำไปสู ่
การสภาพแวดล้อมที่เป็นมิตร เอื้อให้ครูยกระดับขีดความสามารถ
และสร้างการเรียนรู้ที่มีพลังให้แก่นักเรียน

การออกแบบห้องเรียนเพื่อ
สร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้

‘LEARNING SPACE 
DESIGN LABS’
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Roots of 
Empathy: VDO

	 เมืองเฮลซิงกิ ประเทศฟินแลนด์เป็นเมืองทดลองด้าน 
การเรียนรูต้ลอดชีวิต โดยสร้างความร่วมมือระหว่างมหาวิทยาลัย
ระดับชาติ สถาบันทางวัฒนธรรม นักพัฒนา บริษัทต่างๆ เพื่อ
สนับสนุนการสร้างระบบนิเวศใหม่ (new ecosystem) ส�ำหรับ
การเรียนรู ้ซ่ึงในอนาคตจะมีการขยายบทเรียนความส�ำเรจ็ไปยัง
เมืองอื่นๆ ต่อไป

	 จุดมุ่งหมายของโครงการ ‘Whole City’ คือการเปล่ียน
ทุกหนทุกแห่งในเมืองเฮลซิงกิ ให้เป็นส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ 
(learning environment) ขนาดมหมึา ซ่ึงผู้เรียนสามารถเลือก
ท�ำกิจกรรมได้โดยไม่ผูกติดกับเงื่อนไขของห้องเรียนหรือเวลาที่ 
โรงเรียนเปิดท�ำการเท่าน้ัน

	 ส่ิงแวดล้อมทางธรรมชาติที่หลากหลาย ประวัติศาสตร์ และ
วัฒนธรรม เป็นส่ิงที่มีคุณค่าของเมืองเฮลซิงกิ สวนสาธารณะ 
ป่า สนามเด็กเล่น พิพิธภัณฑ์ ห้องสมุด โรงภาพยนตร ์ 
ห้างสรรพสินค้า ถนน อาคารทางวฒันธรรม ล้วนเป็นสถานที่ 
เพือ่การเรียนรูไ้ด้ทัง้ส้ิน ระหว่างช่วงเวลาเรียนครสูามารถพาเด็กๆ 
เดินทางด้วยระบบขนส่งสาธารณะเพ่ือไปยังแหล่งเรียนรู้ต่างๆ 
โดยได้รับการงดเว้นค่าโดยสารจากกระทรวงคมนาคม

	 กิจกรรมนอกห้องเรียน มิใช่เพียงการออกไปเปิดหูเปิดตา
นานทีปีหนแบบกิจกรรมทัศนศึกษา แต่เป็นกระบวนการส�ำคัญ
ที่เกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองคู่ขนานไปกับกิจกรรมในช้ันเรียน เด็กๆ  
สามารถมีส่วนร่วมกับเรื่องใกล้ตัว เช่น เป็นส่วนหน่ึงของ 
การสร้างภาพยนตร์ หรือร่วมเสนอทางออกให้กับปัญหาจราจร

	 โครงการดังกล่าวสอดคล้องกบัการปฏิรปูการศึกษาทีเ่ริ่มต้น
มาต้ังแต่ปี 2016 หลักสูตรการศึกษาของฟินแลนด์ถูกปรับให้
เป็นการเรียนรู้แบบมีปรากฏการณ์เป็นฐาน (Phenomenon-
based learning) ซึ่งได้รับการพิสูจน์ผ่านงานวิจัยแล้วว่าเหมาะ
สมกับศตวรรษที่ 21

	 อาคารเรียนที่สร้างข้ึนใหม่ถูกออกแบบให้แตกต่างจากเดิม 
นักเรียนไม่มีห้องเรียนประจ�ำ นั่งในห้องเรียนน้อยลง และได้รับ 
การสนับสนุนให้ออกไปเรียนรู ้นอกโรงเรียนมากข้ึน น�ำไปสู ่
การเปล่ียนแปลงด้านการเรียนการสอนจากเดิมที่ครูเป็น
ศูนย์กลางไปสู ่ ผู ้ เรียนเป็นศูนย์กลาง เอ้ือให ้ผู ้ เรียนเกิด 
การเรียนรู้เชิงลึกในประเด็นที่มีความซับซ้อน

‘WHOLE CITY’
เมืองที่การเรียนรู้
เกิดขึ้นได้ทุกแห่งหน

	 มีงานวิจัยทางวิทยาศาสตร์พิสูจน์ว่าความเห็นอกเห็นใจเป็น 
ส่ิงที ่‘สอนไม่ได้’ (unteachable) แต่สามารถสนับสนุน (facilitate) 
ให้เกิดข้ึนทางอ้อมผ่านการมีประสบการณ์ รวมทั้งเป็นส่ิงที่ 
สามารถถูกแทรกแซงหรือปิดกั้นไม ่ ให ้เกิดข้ึนก็ ได ้เช ่นกัน  
นักการศึกษาชาวแคนาดาได้พัฒนาหลักสูตร Roots of Empathy 
เพื่อให้เด็กอายุ 5 -13 ปี ได้ท�ำความเข้าใจความรู้สึกของตนเอง
และความรู้สึกที่มีต่อคนรอบข้าง ซ่ึงจะน�ำไปสู่การลดพฤติกรรมที่
ก่อความเจ็บปวดแก่ผู้อื่นทั้งทางกายและทางจิตใจ

	 ทุกๆ 3-4 สัปดาห์ ตลอดปีการศึกษา นักเรียนจะถูกพา
ไปเย่ียมเยียนครอบครัวที่มีเด็กอ่อน ซ่ึงหมายความว่าจะมี
โอกาสได้เห็นพัฒนาการของเด็กเล็กอย่างใกล้ชิดต้ังแต่แบเบาะ  
จนกระทั่งเริ่มต้ังไข ่  หรืออาจจะเดินได ้ ครูและพ ่อแม่ของ
ทารกซ่ึงผ่านการอบรม จะคอยช้ีชวนให้เด็กนักเรียนสังเกต  
ต้ังค�ำถาม และอภิปราย เกี่ยวกับพฤติกรรม การส่งเสียง 
อารมณ์ และการตอบสนองต่างๆ ของทารก แล้วหาค�ำตอบว่า
เด็กน้อยก�ำลังรู้สึกหรือต้องการอะไร เน้ือหาการเรียนแต่ละครั้ง 
สามารถบูรณาการกับวิชาที่นักเรียนก�ำลังเรียนอยู่ เช่น ใช้ทักษะ
คณิตศาสตร์เพื่อค�ำนวณและท�ำแผนภูมิน�้ำหนักส่วนสูง และใช้
ทักษะการอ่านเพื่อค้นคว้าความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับพัฒนาการเด็ก

	 มีการท�ำวิจัยผลของหลักสูตร Roots of Empathy อย่างต่อ
เน่ืองตลอดเวลากว่า 20 ปี ข้อค้นพบที่ส�ำคัญได้แก่ นักเรียนมี

ความสามารถด้านสังคมและอารมณ์เพิ่มขึ้น มีพฤติกรรมเชิงบวก
สูงข้ึน เช่น การแบ่งปันและช่วยเหลือผู้อ่ืน มีพฤติกรรมก้าวร้าว 
ข่มเหงรังแกและสร้างความเจ็บปวดให้ผู้อ่ืนน้อยลง บรรยากาศ
ในห้องเรียนเต็มไปด้วยความเอาใจใส่และช่วยเหลือเกื้อกูล  
ความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนในห้องแน่นแฟ้นย่ิงข้ึน นอกจากน้ี
เด็กๆ ยังพัฒนาส�ำนึกเรื่องการรับรู้ ในความสามารถของตัวเอง  
(self-efficacy) ซ่ึงช่วยให้นักเรียนมีแรงใจที่จะยืนหยัดเพื่อ 
ตนเองและผู้อื่น

‘ROOTS OF 
EMPATHY’
หยั่งรากความเห็นอกเห็นใจ 
ในห้องเรียน
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	 ชุดจ�ำลองการสร้างบ้าน ‘Bildits’ ชวนเด็กมาลงมือเล่นอย่าง
สมจริง ในกล่องประกอบด้วย ปูน แม่แบบส�ำหรับหล่อเสาคาน
และอิฐ แผงเหล็ก พล่ัว เกรียง แปรง สี ประตู หน้าต่าง วงกบ 
ตลับเมตร เครื่องมือวดัระดับ และอีกสารพดัส่ิงไม่ต่างกบัการสร้าง
บ้านจริงๆ ของช่างมืออาชีพ เด็กๆ จะได้เรียนรู้ทุกข้ันตอนของ 
การก่อสร้าง ทั้งการออกแบบ หล่อเสาคาน เทพื้น ก่ออิฐ ฉาบปูน  
มุงหลังคา จนกลายเป็นบ้านของเล่นขนาดย่อมของตัวเองที่
สมจริงและไม่เหมือนใคร และกลายเป็นส่วนหน่ึงของการเรียนรู ้
สะเต็ม (STEM) ในโรงเรียน

	 ของเล ่นแสนสนุกน้ี คิดค ้นโดยกลุ ่มวิศวกรรุ ่นใหม่ชาว
ตะวันออกกลาง 3 คน ซ่ึงเติบโตในสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริม 
ความคดิสร้างสรรค์และความท้าทาย จุดเริ่มต้นมาจากการเล็งเหน็ 
ข้อจ�ำกัดของหลักสูตรและวิธีการสอนที่ ใช้ในโรงเรียนส่วนใหญ่
ในปัจจุบัน ไม่ ได้มุ่งเน้นทักษะที่จ�ำเป็นต้องใช้ในชีวิตประจ�ำวัน 
เช่น ความคิดสร้างสรรค์ ความฉลาดทางอารมณ์ การเปิดกว้าง  
การคิดเชิงวิพากษ์ ฯลฯ 

	 ก่อนที่จะน�ำเข้าโรงงานผลิตอย่างจริงจังที่เบลารุส Bildits 
ถูกน�ำไปทดสอบในโรงเรียน 3 แห ่งเพื่อให ้สอดคล้องกับ
กระบวนการที่ครู  นักเรียน รวมถึงผู ้ปกครอง น�ำของเล ่น
ไปใช้ จนในที่สุดแล้วต่อยอดกลายเป็นเวิร ์กชอป ‘BILDITS 
EDU ’  ที่ น�ำ ไป จัด ให ้ กั บ โ รง เ รียน ใน เลบานอนและ ดู ไบ 

กว่า 30 แห่ง เพื่อแนะน�ำนักเรียนให้รู้จักกับโลกแห่งการก่อสร้าง
ผ่านประสบการณ์ภาคปฏิบัติที่สนุกสนาน เป็นโอกาสให้เด็กๆ ได้
ทดลองทฤษฎีพื้นฐานของวิศวกรรม จากส่ิงที่พวกเขาได้เรียนรู ้
ในวิชาฟิสิกส์ เรขาคณิต และเคมี 

	 ทั้งน้ี นักเรียนมากกว่า 40% ที่เข้าร่วมเวิร ์กชอปเป็นเด็ก 
ผู้หญิง ของเล่นและกิจกรรมเสริมหลักสูตรดังกล่าวจึงมีส่วน
ช่วยลดการแบ่งแยกกีดกันทางเพศในการเรียนและการท�ำงาน
ในสาย STEM ปัจจุบัน Bildits ถูกออกแบบส�ำหรับเด็กๆ 
หลากหลายวัยตามความยากง่ายในการเล่น ต้ังแต่ 6 ขวบ  
8 ขวบ และ 10 ขวบขึ้นไป

Bildits : VDO

‘BILDITS’
สร้างบ้านของเล่น  
สร้างทักษะสะเต็ม (STEM)
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	 แม้ความก้าวล�้ำของเทคโนโลยีจะเปลี่ยนแปลงวิถี
ชีวิตมนุษย์ ไปไกลแค่ไหน แต่การศึกษากลับเป็นระบบ 
ท่ีมีการเปลี่ยนแปลงไปน้อยมาก ปัจจุบัน เยาวชน 
ส่วนใหญ่ท่ัวโลกยังคงอยู่ภายใต้ ‘ระบบการศึกษา 
แบบเหมาโหล’ ท่ีตกทอดมาตั้งแต่ยุคอุตสาหกรรม  
คือมีความรู้หรือหลักสูตรเดียวกันส�ำหรับเด็กทุกคน 
ด้วยกระบวนการที่เน้นการท่องจ�ำเป็นหลัก

	 ในขณะท่ีอีก 10 ปีข ้างหน้า ระบบอัตโนมัติจะมี 
ความชาญฉลาดจนสามารถเข้ามาแทนท่ีแรงงาน 
กว่า 800 ล้านคน ในการท�ำงานประเภทซ�้ำซากหรือ
งานท่ีมีมาตรฐานตายตัว และ 65% ของเยาวชนท่ี
ก�ำลังเติบโตจะท�ำงานในต�ำแหน่งงานท่ีไม่เคยมีมาก่อน  

ความล้าสมัยของการศกึษาจงึกลายเป็นอปุสรรคใหญ่
ต่อการเตรียมความพร้อมคนรุ่นต่อไป

	 ช ่องว่างระหว่างอุดมคติกับสภาพการศึกษาท่ี
เป็นจริง ได้น�ำพาให้นักนวัตกรรมการศึกษาและผู้น�ำ 
การเปลี่ยนแปลงจากนานาชาติ  รวมตัวกันก ่อ
ตั้งสตาร์ทอัปท่ีชื่อว่า ‘Learnlife’ เพ่ือร่วมกันคิด
ร่วมกันสร้างระบบนิเวศการเรียนรู้ตลอดชีวิตด้วย 
กระบวนทัศน์แบบใหม่

Learnlife สตาร์ทอัปผู้บุกเบิกโมเดล
การศึกษาเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต
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	 เม่ือปี 2015 คริสโตเฟอร์ พอมเมอร์เรนนิง (Christopher 
Pommerening) นักธุรกิจชาวเยอรมันซึ่งพ�ำนักอยู่ในบาร์เซโลนา 
เริ่มหันมาสนใจเรื่องการเปล่ียนแปลงระบบการศึกษา เน่ืองจาก
เขาและภรรยาในฐานะที่เป็นพ่อแม่ของเด็กๆ ทั้ง 3 คน พยายาม
มองหาการศึกษาที่มีคุณภาพให้กับลูก แต่กลับพบว่ามีตัวเลือก 
น้อยเหลือเกนิ

	 คริสโตเฟอร์ และทีมงานใช้เวลา 2 ปี ค้นคว้าวิจัยกรณีศึกษา
ที่ดีมากกว่า 100 ตัวอย่างจากทั่วโลก เพื่อสังเคราะห์เป็นโมเดล
การศึกษารูปแบบใหม่ โดยมีมุมมองเรื่องการเรียนรู ้ตลอด
ชีวิตว่าเปรียบเสมือนการเดินทางไกล ควรขับเคล่ือนด้วยเป้า
หมายและความหลงใหลของปัจเจก เพื่อน�ำพาผู้เรียนให้ส�ำรวจ 
ความสามารถใหม่ๆ เกิดความตระหนักรู้ในตนเอง มีความฉลาด 
ทางอารมณ์ มีทักษะเชิงนวัตกรรม และมีความสามารถใน 
การปรบัตัวไม่ว่าจะเกดิอะไรข้ึนในวนัข้างหน้า ด้วยเหตุน้ีการเรียนรู้ 
รายบุคคล (personal learning) จึงเป ็นหัวใจส�ำคัญของ 
การเรียนรู้ในอนาคต

	 ผลจากการค้นคว้าวจัิยกรณีศึกษาทั่วโลก ถูกสังเคราะห์เป็น
โมเดลการเรียนรู ้ภายใต้กระบวนทัศน์ ใหม่ (new learning 
paradigm) แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน 21 ด้าน มีการจัดท�ำโรดแมป
แต่ละด้านโดยละเอียดในลักษณะ open-sourced นักการศึกษา
หรือชุมชนที่สนใจสามารถเลือกบางด้านไปใช้อย่างอิสระ ตาม
ลักษณะเฉพาะของนิเวศการเรียนรู้แห่งนั้นๆ

	 ขั้นที่  1  เตรียมความพร ้อมชุมชน  บ ่อยครั้ งที่ ผู ้น�ำ 
การเปล่ียนแปลงมักมองไปข้างหน้า แต่ละเลยการเตรียมปัจจัย
ต่างๆ ให้พร้อมเสียก่อน ข้ันตอนน้ีว่าด้วยการจัดหาสารสนเทศ
เชิงลึกเกี่ยวกับการสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ที่มีสุขภาวะ ซ่ึงเป็น
เงื่อนไขอันดับแรกของการพฒันา ได้แก่ การสร้างพนัธมิตร การสร้าง
แรงบันดาลใจในการเรียนรู ้การมีวิสัยทศัน์และคณุค่าส่วนบุคคลที่
ชัดเจน การพัฒนาความสัมพนัธ์เชิงบวก การมีหลักคดิแบบเติบโต 

(growth mindset) การพัฒนาวิสัยทัศน์และวัฒนธรรมองค์กร 
เชิงบวก และการปรับวัฒนธรรมการเรียนรู้ให้เข้มแข็ง

	 ขั้นที่  2 ลงมือเปลี่ยนแปลง ว ่าด ้วยการเช่ือมโยงโลก 
การเรียนรู้แบบเก่ากับการเรียนรู้ ในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ การมี 
ความเป ็นอยู ่ที่ผาสุก การเรยีนรู ้แบบรายบุคคลและแบบ
กลุ่ม ระเบียบวิธีที่หลากหลาย การพัฒนาศักยภาพและทักษะ  
การออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ การเรียนรู้แบบผสมผสาน
ทั้งแบบเผชิญหน้าและออนไลน์ และการประเมินผลการเรียนรู้
แบบ 360 องศา

	 ขั้นที่ 3 สร้างความย่ังยืน ว่าด้วยการสนับสนุนพิมพ์เขียว
ในการคิดใหม่ (reimagine) การริเริ่มส่ิงใหม่ (reinvent) และ 
การปรบัปรงุแก้ไข (reconstruct) อย่างต่อเน่ือง เพือ่รกัษาเป้าหมาย
การเรียนรู้ให้ยังคงสอดคล้องกบัโลกศตวรรษที ่21 ได้แก่ การจัดท�ำ 
บันทึกความก้าวหน้าในการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
การมี ส่ิงแวดล ้อมการเรียนรู ้และทรัพยากรที่สร ้างสรรค ์ 
แพลตฟอร์มดิจิทลัทีเ่พยีบพร้อม การวิจัยและเสริมสร้างวิสัยทศัน์ 
และการเรียนรู ้5 มิติ (การเรียนรู้ภายในตน ระหว่างบุคคล สังคม 
โลก และดิจิทัล)

ที่มา : https://blog.learnlife.com

‘โมเดลการเรียนรู้แบบใหม่’  
ที่ใครๆ ก็น�ำไปปรับใช้ ได้
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	 มีงานวิจัยมากมายทีพ่สูิจน์แล้วว่า แนวทางการเรียนรูท้ีมี่ผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง (Learner-Centered Approaches) คือทางออก
ของการแก้ไขปัญหาคุณภาพการศึกษาที่ทั่วโลกก�ำลังเผชิญอยู่
ตอนน้ี Learnlife ได้คัดสรรระเบียบวิธีที่เหมาะสมกับการเรียนรู้
ยุคใหม่ เพ่ือน�ำมาใช้เป็นทฤษฎีสนับสนุนการด�ำเนินงาน จ�ำนวน 
27 แนวทางด้วยกัน ตัวอย่างเช่น

	 Place-based learning เป็นแนวคิดการศึกษาที่อิงกับ 
สถานที่ เพ่ือสนับสนุนให้ผู้เรียนเข้าใจถึงความสัมพันธ์ระหว่าง
ตนเองกบับริบททัง้ในระดับชุมชนและในระดับสังคมทีก่ว้างออกไป

	 Experience-based learning เป็นการเรียนรู้เพื่อสร้าง
ประสบการณ์ตรงให้กับผู้เรียนผ่านการใช้ประสาทสัมผัสและ 
การลงมือปฏิบัติจนเกิดเป็นความรู้และความเข้าใจด้วยตนเอง

	 Project-based learning มุ่งให้ผู้เรียนเกิดความรู้และทักษะ
จากการลงมือท�ำงาน ได้พบเจอปัญหาที่ซับซ้อน ต้ังค�ำถาม และ 
หาวิธีแก้ไขจนพบค�ำตอบหรือทางออกของปัญหา

	 Play-based learning ใช้การเล่นมาผสมผสานการเรียนรู้
ให้เกิดความสนุก มีงานวิจัยสนับสนุนว่า การสอนแบบก�ำหนดให้
เด็กท�ำตามส่ัง ไม่สามารถท�ำให้ผู้เรียนเกดิทกัษะหรือความต้องการ 
ที่จะเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต (lifelong learners) แต่การเล่นให้
ผลลัพธ์ที่ดีกว่า โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเด็กเล็ก

	 Phenomenon-based learning เน้นการเรียนรู ้จาก
ปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึนจริง โดยไม่จ�ำกัดอยู่แค่ในห้องเรียน และ
ไม่มีพรมแดนของรายวิชามาขวางกั้น

	 Learning by tinkering / making เป็นการเรียนรู้ผ่าน 
การลงมือประดิษฐ์คิดค้น รวมถึงการแลกเปล่ียนเรียนรู้กับผู้อ่ืน 
โดยใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่ทันสมัย

‘ระเบียบวิธีใหม่’  
ที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง

	 หลังจาก Learnlife ท�ำงานในภาคทฤษฎีนานถึง 2 ปี ก็ถึงเวลา
สร้างต้นแบบแหล่งเรียนรู้ตลอดชีวิตให้เกิดข้ึนเป็นรูปธรรมเป็น 
แห่งแรกที่เมืองบาร์เซโลนา ประเทศสเปน เริ่มต้นในปี 2017  
ใช้วธีิการบริหารจัดการแบบเดียวกับสตาร์ทอัป คือเปิดระดมทุน
เพื่อน�ำมาใช้ในการก่อสร้างพื้นที่การเรียนรู้และการด�ำเนินงาน

	 Learnlife ที่บาร์เซโลนา มีลักษณะเป็นศูนย์การเรียนรู ้ ใน 
ตัวเมือง (Urban Hub) ท�ำหน้าที่จัดกระบวนการเรียนรู้นอกระบบ
การศึกษา มีจุดมุ่งหมายเพื่อเร่งให้เกิดการพัฒนานวัตกรรม 
การเรียนรู ้อย่างรวดเร็วและรุดหน้าที่ สุดเท่าที่จะเป็นไปได ้ 
ศูนย ์การเรียนรู ้ ดังกล ่าวมีพื้นที่ราวๆ 1,200 ตารางเมตร  
เน้นสนับสนุนทักษะส�ำคัญในอนาคต เช่น การท�ำงานร่วมกัน  
การเรียนรู้ทักษะดิจิทัล การคิดเชิงวิพากษ์ และการแก้ไขปัญหา 
แม้ไม่ใช่โรงเรียน แต่ก็มีการจัดหลักสูตรแบบเต็มเวลา แบ่งเป็น 
3 หลักสูตร ได้แก่

	 1. หลักสูตรนักส�ำรวจ (explorers) เหมาะส�ำหรับผู้ที่
หลงใหลในการเดินทางเพือ่ค้นพบตนเองและโลกอย่างลึกซ้ึง ชอบ
ค้นหาไอเดียและความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ ควบคู่ไปกบัการพฒันา
ทกัษะต่างๆ มีความกระตือรือร้นทีจ่ะต่อยอดความรูข้องตนอยู่เสมอ

	 2. หลักสูตรนักสร้างสรรค์ (creators) บ่มเพาะผู้เรียนที่
ต้องการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ ความสามารถ และความม่ันใจ 
โดยร่วมเรียนรู้กับมืออาชีพในสายงานที่เกี่ยวข้อง

	 3. หลักสูตรนักเปล่ียนแปลงสังคม (changemakers) 
ส�ำหรับผู้ที่พร้อมพัฒนาความรู้และความเข้าใจเพื่อแก้ปัญหาที่
ท้าทาย โดยเน้นการประยุกต์เรื่องธุรกิจและเทคโนโลยี

ต้นแบบ Learnlife  
ที่ประเทศสเปน
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	 นอกจากน้ียังมีกิจกรรมเสริมในช่วงเย็นและวันเสาร์ เช่น  
เมกเกอร์ ดนตรี ศิลปะ รวมทั้งค่ายฤดูร้อนส�ำหรับเยาวชน 
อายุ 6-18 ปี

	 พื้ นที่ อี กส ่ วนที่ ก� ำ ลั งอ ยู ่ ร ะหว ่ า งการด� ำ เ นินการ  คื อ 
ศูนย ์การเรียนรู ้ธรรมชาติ (Nature Hub) ต้ังอยู ่ห ่างจาก 
เมืองบาร์เซโลนาออกไป 20 กิ โลเมตร ท่ามกลางธรรมชาติ 
ของผืนป่าและชายหาด มีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาผู ้เรียนผ่าน 
การเรียนรูจ้ากธรรมชาติและชุมชน ครอบคลุมต้ังแต่การคิด-เป็น-
กระท�ำ-สร้างความสัมพันธ์ และการด�ำรงชีวิตอาศัยอยู่ในโลกใบนี้

	 หลักสูตรเต็มเวลาเหมาะส�ำหรับเด็กอายุ 6-11 ปี แบ่งเป็น
หลักสูตรผจญภัย (adventures) ค้นพบ (discovers) และบุกเบิก 
(pioneers) หลักสูตรละ 2 ปี กิจกรรมการเรียนรู้มีทั้งการส�ำรวจ 
การพบปะชุมชน การอ่าน การท�ำสวน การเรียนรู ้ธรรมชาติ  
การพูดคุยเพื่อสะท้อนความรู ้ สึก และการแลกเปล่ียนข้าม
วัฒนธรรม
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	 นับต้ังแต่เดือนมีนาคม ปี 2020 ซ่ึงเกิดการแพร่ระบาดอย่าง
รุนแรงของโควิด-19 การเรียนรู้ของ Learnlife ในสเปน ได้ปรับ
เปล่ียนมาสู่รูปแบบออนไลน์ก่อนที่รัฐบาลประกาศปิดโรงเรียน
และสถานศึกษาเพียง 3 วัน มีการใช้เครื่องมือที่เหมาะสมส�ำหรับ 
การเรียนรู ้ออนไลน์ ซ่ึงไม่ ใช่แค่การเช่ือมโยงผู้เรียนในสเปน  
แต่ขยายไปสู ่ ผู ้ เรียนทั่ ว โลก โดยยังคงยึดตามโมเดลและ 
กระบวนทัศน์การเรียนรู้แนวใหม่

	 ทัง้น้ี ผู้เรียนทีเ่ข้าร่วมหลักสูตรและกจิกรรมต่างๆ ของ Learnlife 
ไม่ว่าจะเป็นในพื้นที่กายภาพหรือออนไลน์ สามารถออกเอกสาร
รับรองการเรียนรู้ (lifelong learning portfolio) เพื่อใช้เป็น 
หลักฐานการเรียนรู้ในการศึกษาต่อและสมัครงาน

	 ต้นแบบ Learnlife เป็นที่จับตามองของวงการการศึกษา และ
เริ่มส่งผลสะเทอืนกว้างขวางข้ึนเรื่อยๆ เพราะเป็นโมเดลที่โรงเรียน
หรือองค์กรใดก็ตามสามารถถอดแบบหรือน�ำไปประยุกต์ ใช้ตาม
ความเหมาะสม ปัจจุบันก�ำลังมีการก่อสร้างศูนย์การเรียนรู้ ใน
เมืองฮัมบวร์ก และมิวนิก ประเทศเยอรมนี เมืองซูริก ประเทศ 
สวิตเซอร์แลนด์ และเมืองคิกาลี ประเทศรวันดา โดยมีแหล่งเรียน
รู้ที่เป็นภาคีเครือข่ายอีกหลายแห่ง เช่น Casa da Vida ประเทศ
บราซิล The Learning Project Ibiza ประเทศสเปน และ REAL 
School ประเทศฮังการี

	 Learnlife ตั้งเป้าหมายว่า ในอีก 10 ปีข้างหน้า จะเกิดเครือข่าย 
Learnlife กระจายในประเทศต่างๆ ทัว่โลกมากกว่า 2,000 แห่ง และ
มีผู้เรียนมากกว่า 100 ล้านคน

เครือข่ายการเรียนรู้ 
ที่เริ่มผลิดอกออกผล

แหล่งข้อมูล

เว็บไซต์ Learnlife จาก https://learnlife.com 

COVID-19 (and Learnlife) is What it Took to Change the Outdated 
Education Space. 2021. จาก https://startup.info

Christopher Pommerening on the end of standardised learning.  
2020. จาก https://digitalfuturesociety.com
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	 ตามธรรมชาติแล้ว มนุษย์ 100 คน ย่อมมีตัวตนและ
ความต้องการท่ีแตกต่างกันออกไป 100 แบบ ทว่าระบบ
การศึกษาท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน ได้สร้างข้อจ�ำกัดให้ผู้เรียน
ทุกคนต้องเรียนหลักสูตรเดียวกัน ด้วยกระบวนการ
เดียวกัน และวัดผลด้วยวิธีเดียวกัน ซ่ึงลดทอนคุณค่า
ของโรงเรียนให้เป็นเพียงโรงงานอุตสาหกรรมท่ีผลิต
สินค้ามาตรฐานเดียวกันสู่สังคม

	 อย่างไรก็ดี แนวโน้มของระบบการศึกษายุคใหม่ 
เริ่มค�ำนึงถึงการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนตาม 
ความสนใจเฉพาะของแต่ละบุคคลมากข้ึน มีการพัฒนา
หลักสูตรและกระบวนการเรียนรู ้ ให้มีความยืดหยุ่น 
กระตุน้ความคดิสร้างสรรค์ เปิดกว้างต่อความแตกต่าง

หลากหลาย รวมทั้งมุ่งสร้างทักษะมากกว่าวิชาความรู้ 
เพื่อให้ตอบโจทย์โลกการท�ำงานในอนาคต

	 เนเธอร์แลนด์ จัดเป็นประเทศหน่ึงท่ีมีคุณภาพ
การศึกษาสูงเป็นอันดับต้นๆ ของโลก และ ‘อะโกรา’ 
(Agora) ก็เป็นตัวอย่างโรงเรียนของเนเธอร์แลนด์ท่ี
กล้าก้าวออกมาจากกรอบของโรงเรียนแบบเดิม ไม่มี
วชิา ไม่มีการบ้าน ไม่มีการสอบ ไม่มีต�ำรา ไม่มีแม้กระท่ัง
ห้องเรียน แต่สามารถสร้างการเรียนรู ้ท่ีลุ ่มลึกและ 
มีความสุขให้กับผู้เรียนได้

Agora โรงเรียนนอกกะลา การศึกษานอกกรอบ  
สอนให้ ‘เรียนรู้วิธีการเรียนรู้’ 
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	 การศึกษาของประเทศเนเธอร์แลนด์มีเอกลักษณ์ในเรื่องของ
ความเป็นอิสระ รฐับาลให้สิทธิแก่โรงเรียนในการจัดการศึกษาอย่าง
เต็มที ่โดยไม่เข้าไปแทรกแซงเรื่องการบริหารจัดการ หลักสูตร หรือ
วิธีการสอนของครู จึงท�ำให้เกิดความหลากหลายทางด้านเน้ือหา 
โดยนักเรียนมีโอกาสเลือกแผนการเรียนด้วยตัวเอง ส่ิงเหล่าน้ี 
ต้ังต้นมาจากพื้นฐานความเช่ือที่ว่า การเปิดโอกาสให้ทั้งนักเรียน
และครูได้เลือกท�ำในส่ิงที่ตนถนัด จะก่อให้เกิดความสุขและ 
อยากจะเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง

	 ส�ำหรับกระบวนการในห้องเรียน จะเน้นการแลกเปล่ียน 
ความคิดเห็นและท�ำงานเป็นทีม ครูจะกระตุ ้นให้นักเรียนได ้
แสดงความคดิเหน็ของตัวเองอย่างเต็มที ่และสามารถถามค�ำถาม
ได้ตลอดเวลา ทุกคนต่างเคารพความคิดเห็นของกันและกัน  
รวมทั้งเน้นการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ เช่น การท�ำโครงงาน 
การทดลองทางวิทยาศาสตร์ การผลิตส่ือมัลติมีเดีย รวมทั้ง 
การฝึกงานกับบริษัทต่างๆ

	 ด้านการพฒันาบคุลากร มีการสนับสนุนให้ครแูลกเปล่ียนเรียน
รู้ระหว่างกัน เช่น การให้เพื่อนครูร่วมสังเกตการสอนในห้องเรียน 
พร้อมบันทึกและต้ังข้อสังเกตเกี่ยวกับวิธีการสอนและพฤติกรรม
การเรียนรู ้ของนักเรียน จากน้ันน�ำกรณีดังกล่าวมาอภิปราย
เพื่อหาจุดอ่อนจุดแข็ง และแนวทางในการพัฒนาปรับปรุงต่อไป  
วิธีน้ีสามารถเกิดข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพภายใต้เงื่อนไขทางสังคม
ที่มีวัฒนธรรมแห่งการวิจารณ์ คือการแสดงความคิดเห็นต่อ
ผู้อ่ืนด้วยเหตุผล ความสุภาพ และความตรงไปตรงมา รวมทั้ง 
การเปิดใจยอมรับค�ำวิจารณ์ของผู้อื่น

	 อะโกรา (Agora) เป็นส่วนหน่ึงของโรงเรียนนีกกี้ (Niekee 
School)1 ก่อต้ังข้ึนเม่ือปี 2013 มีนักเรียนประมาณ 250 คน  
อายุต้ังแต่ 12 ถึง 18 ปี เด็กทุกคนมีโอกาสได้เรียนรู้และท�ำงาน
ร่วมกันโดยไม่แบ่งแยกอายุหรือระดับชั้น

	 หากถามว่า อะโกราคือโรงเรียนแบบไหน ค�ำตอบที่ ได้อาจเป็น 
ส่ิงที่ ใครๆ คิดไม่ถึง มันอาจถูกเปรียบให้เป็นส่วนผสมที่ลงตัว
ระหว่าง มหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด ซ่ึงเป็นศูนย์รวมความรู้ทั้งหมด 
ในโลก วัดพุทธ ซ่ึงให้ความสุขใจและน�ำไปสู ่แสงสว่างทาง
ปัญญา ห้องแล็บ ซ่ึงสามารถทดลองและลงมือสร้างทุกอย่าง
จากจินตนาการให้กลายเป็นจริง ตลาดชุมชน ซ่ึงเต็มไปด้วย 
ส่ิงใหม่ๆ ที่ ให้แรงบันดาลใจ หรือ ดิสนีย์แลนด์ ที่สร้างความสุข  
ความตื่นตาตื่นใจ และความท้าทาย

	 อะโกราได้น�ำ ‘ค�ำแถลงอุดมการณ์แห่งอไจล์’ (Agile Manifesto)2 

ซ่ึงใช้ในวงการออกแบบซอฟต์แวร์ มาปรับใช้กับวงการการศึกษา 
เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนแต่ละคนได้เดินตามเส้นทางการเรียนรู้
ของตนเองจนค้นพบ ‘ช่วงเวลามหัศจรรย์’ หลักการดังกล่าวให้ 
ความส�ำคัญกับคนและการมีปฏิสัมพันธ์มากกว่าการท�ำตาม 
ข้ันตอนและเครื่องมือ เน้นส่ิงทีน่�ำไปใช้งานได้จริงมากกว่าเอกสาร
ที่ครบถ้วนสมบูรณ์ มุ ่งร่วมมือกันท�ำงานมากกว่าการเจรจา 
ต่อรอง และตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงมากกว่าการท�ำตาม
แผนที่วางไว้

จุดเด่นของการศึกษา 
สไตล์ดัตช์

‘อะโกรา’ โรงเรียนแนวทดลอง  
แห่งเมืองโรมอนด์

1https://wingsroermond.nl/
2https://agilemanifesto.org/iso/th/manifesto.html
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	 เจ็ฟ ดรัมเม็น ผู้ร่วมก่อตั้งโรงเรียน กล่าวถึงหลักคิดส�ำคัญของ
การจัดการเรียนรู้ว่า “ก่อนอ่ืนต้องใช้สามัญส�ำนึกท�ำความเข้าใจ
ความจริงที่ว่า เด็กชายและเด็กหญิงแตกต่างกัน และนักเรียน
แต่ละคนมีวิธีการเรียนรู้ต่างกัน ประการที่สอง ครูต้องมีที่ว่างเพื่อ
ใช้สัญชาตญาณ กฎระเบียบอาจก�ำหนดแนวทางบางอย่างไว้ แต่ถ้า
ครูพบว่าส่ิงน้ันไม่เหมาะกับเด็ก ก็ควรมีสิทธิที่จะเลือกส่ิงที่ดีที่สุด
ให้เด็ก ประการที่สาม ครูจ�ำเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องรู้ว่าเด็กเรียนรู้
อย่างไร สมองพัฒนาอย่างไร ซึ่งจะท�ำให้รู้ได้ทันทีว่าการสอบเป็น
ส่ิงเลวร้ายส�ำหรับเด็ก ไม่ว่าจะอายุเท่าใดหรือระดับช้ันใด รวมทั้ง
ห้ามขังเด็กไว้ในกรง ห้ามบงการพวกเขาให้อยู่ใต้กฎระเบียบ พวก
เขาสามารถเรียนรู้การควบคุมตัวเองได้”

https://medium.com/pi-top/meet-the-school-with-no-classes-
no-classrooms-and-no-curriculum-7cc7be517cef
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จะเกิดอะไรขึ้น 
เมื่อโรงเรียนไม่มีห้องเรียน
	 ในศตวรรษที่ 21 ทักษะที่ทุกคนควรมีเป็นอันดับต้นๆ คือ 
ความคิดสร้างสรรค์ อะโกราเปิดกว้างให้นักเรียนทุกคนออกแบบ
พื้นที่และโต๊ะท�ำงานของตนได้ตามรสนิยมของตนเอง เพ่ือ 
จุดประกายให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ นักเรียนบางคนดัดแปลง
โครงรถโบราณให้กลายเป็นโต๊ะ บางคนปูสนามหญ้าเทียม 
กางเต็นท์ ต้ังแคมป์อยู่บนช้ันลอย บางคนฉลุลายโต๊ะเป็นช่ือ 
ของตนเอง ฯลฯ

	 ในอาคารยังมีพ้ืนที่ส�ำหรับท�ำงานร ่วมกัน ห ้องประชุม 
ห้องเงียบส�ำหรับกิจกรรมการเรียนรู ้ที่ ไม่ต้องการให้มีเสียง
รบกวน ครัวส�ำหรับให้นักเรียนท�ำอาหารเอง พื้นที่ท�ำงาน
ไม้ จิตรกรรม งานโลหะ หรือเขียนโปรแกรมหุ ่นยนต์ จาก 
องค์ประกอบต่างๆ ที่ว่ามา ท�ำให้อะโกราสลัดภาพของโรงเรียน
ที่ เราคุ ้นชินออกไป แต่ดูคล้าย co-working space หรือ 
สตูดิโอส�ำหรับท�ำงานเสียมากกว่า

	 “ในปีแรกๆ เราให้ความส�ำคัญกับการพัฒนาตัวตนของเด็ก 
นักเรียนต้องรู้สึกปลอดภัย เป็นอิสระ เราสอนให้พวกเขามองดู
โลก สมัผสัความอศัจรรย์ เพือ่ทีจ่ะพฒันาไปข้างหน้า โลกสมยัใหม่
ต้องการคนที่มีความยืดหยุ่น มีความคิดสร้างสรรค์ กล้าตัดสินใจ
ได้ด้วยตัวเอง และมีความสามารถในการปรับตัวในระดับสูง ปีที ่
2-3 ในโรงเรียน พวกเขาจะมีแรงจูงใจอย่างเต็มเปี่ยมที่จะเรียนรู ้
เรามุ่งม่ันที่จะช่วยให้เด็กๆ รับมือกับความไม่แน่นอนของวันพรุ่ง
นี้ ในขณะที่โรงเรียนทั่วไป นักเรียนต้องท�ำสิ่งโง่ๆ นั่นคือการสอบ
เพือ่ใบประกาศนียบัตร แล้วออกไปเผชิญกบัอนาคตตามยถากรรม” 
ดรัมเม็น กล่าว

	 โรงเรียนแห่งน้ีไม ่มีการสอบหรือการให้เกรด แต่ ไม ่ ได ้
หมายความว่านักเรียนจะขาดการเหลียวแลในการประเมินตนเอง 
ครูท�ำหน้าที่สังเกตและให้ฟีดแบ็คต่อการเรียนรู ้ของนักเรียน 
อย่างสม�ำ่เสมอ ทัง้น้ี เมือ่ปี 2016 นักเรียน 3 คน ได้ร่วมกนัพฒันา
ซอฟต์แวร์ ‘Egodact’ เพื่อติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรูข้อง
พวกเขา จากน้ันได้เขียนแผนธุรกิจ ออกแบบแผนงานผลิตภัณฑ ์
ก่อต้ังบริษัท และขายซอฟต์แวร์ดังกล่าวให้กับโรงเรียนแห่งอ่ืน 
ด้วยวัยเพียง 16 ปี

https://archello.com/story/2620/attachments/photos-videos/1
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	 กิจกรรมในแต่ละวันที่อะโกราเป็นไปอย่างเรียบง่าย ในภาคเช้า
เป็นกิจกรรม ‘dagstart’ ซึ่งแปลว่าการเริ่มต้นของวัน ใช้เวลาครึ่ง
ช่ัวโมงส�ำหรับการอภิปรายกับเพื่อนๆ ในการท�ำงานร่วมกัน หรือ
โต้วาทีในหัวข้อเฉพาะ หลังจากน้ันทุกคนจะเรียนรู้ ในส่ิงที่สนใจ 
ตามแผนการที่ตนได้วางไว้ หลังพักเที่ยงมีเวลาว่างครึ่งช่ัวโมง
ส�ำหรบัคดิใคร่ครวญเงียบๆ หรืออ่านหนังสือทีจ่�ำเป็น คาบสุดท้าย
ส้ินสุดเวลา 15.00 น. แต่ในบางครั้งอาจมีกิจกรรมอ่ืนๆ อีก เช่น 
พละศึกษา

	 นักเรียนที่อะโกราจะเลือกหัวข้อที่พวกเขาสนใจมากที่สุด จาก
นั้นค่อยๆ เรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องเหล่านี้ทีละน้อย โดยไม่ถูกจ�ำกัดอยู่
ในหลักสูตรหรือการท่องจ�ำจากต�ำรา หัวข้อที่นักเรียนเลือกศึกษา 
มีต้ังแต่เรื่องมัคคเุทศก์บนภูเขาในเยอรมนี ม้าสายพนัธ์ุมองโกเลีย 
ช่างตีเหล็ก แฮร์รี่ พอตเตอร์ สเก็ตบอร์ด ฯลฯ กระบวนการที่
เกิดข้ึนในอะโกรา ไม่ ใช่ ‘การสอน’ แต่เป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับ 
ความสงสัยใคร่รู้ วิธีคิด รวมทั้งวิธีการค้นหาและวิเคราะห์ข้อมูล  
ซึ่งก็คือ ‘การเรียนรู้วิธีการเรียนรู้’

	 เริ่มต้นด้วยการให้นักเรียนต้ังค�ำถามว่าต้องการเรียนรู้อะไร  
มีพรสวรรค์ ความสนใจ และความใฝ่ฝันอะไร โดยมีครูท�ำหน้าที่
เป็นโค้ชสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ ใช้ทุกส่ิงในโลกอย่างคุ้มค่าเพื่อ 
การส�ำรวจและการทดลอง จากน้ัน เป็นการก�ำหนดผลลัพธ์สุดท้าย
เพือ่เป็นเป้าหมายทีท้่าทายในการเรียนรู ้รวมทัง้การเตรียมวางแผน
ให้พร้อมก่อนออกเดินทางบนเส้นทางการเรียนรู ้ของตนเอง  
เช่น ระหว่างน้ันจะเรียนรู้อะไรบ้าง จะใช้เวลาแค่ ไหน หาข้อมูล
และความรู ้จากที่ ใดและอย่างไร หรือจะร่วมมือกับใครเพื่อให ้
เกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้น

หนึ่งวันใน ‘อะโกรา’

	 นักเรียนจะจดบันทึกข้อค้นพบต่างๆ โดยละเอียด อธิบาย
อุปสรรคและวิธีแก้ไข รวมทัง้ส่ิงทีจ่ะลงมือท�ำในวนัถัดไป เม่ือส้ินสุด
เส้นทางการเรียนรู ้ผู้เรียนสามารถน�ำเสนอผลการเรียนรู้ได้หลาย
รปูแบบ เช่น คลิปวิดีโอ ประติมากรรม ภาพจิตรกรรม และสามารถ
ชวนโค้ช เพื่อน และผู้ปกครอง ไปรับชมการน�ำเสนอผลงานที ่
คอกม้าหรือสถานที่ อ่ืนๆ ที่ ได ้ เรียนรู ้จากการลงมือปฏิบัติ  
ปิดท้ายด้วยการพดูคยุทบทวนกบัโค้ชส่วนตัว เพือ่สะท้อนความคิด 
ที่มีต่อการเรียนรู้ว่าตนได้พัฒนาทักษะใดบ้าง และจะน�ำส่ิงเหล่าน้ี
ไปใช้ต่อได้อย่างไร
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	 เทคโนโลยีเป็นองค์ประกอบที่ส�ำคัญมากของอะโกรา โรงเรียน
แห่งน้ีได้รับการจัดสรรงบประมาณเท่าๆ กับโรงเรียนแห่งอ่ืน แต่
ได้น�ำมาลงทุนด้านเทคโนโลยีเป็นหลัก แทนที่จะน�ำไปซ้ือต�ำรา
เรียน โรงเรียนได้จัดหาคอมพิวเตอร์แล็ปท็อปให้กับนักเรียน 
ทุกคน เน่ืองจากหนังสือหรือต�ำราบรรจุความรู้ได้จ�ำกัด ในขณะที่
สารสนเทศและความรู้ในโลกอินเทอร์เน็ตน้ันกว้างขวาง ไร้พรมแดน 
ขณะเดียวกันก็เอ้ือต่อการเรียนรู้ของแต่ละคนที่มีความต้องการ 
แตกต่างกันไป

	 อะโกราอนุญาตให้นักเรียนใช้มือถือและเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้
ตลอดเวลา โดยไม่ได้มองว่าเป็นการส่งเสริมให้เด็กติดมือถือ หรือ
จมอยู่กับโลกออนไลน์มากเกินไป “เราไม่ต้องการริบโทรศัพท์ของ
นักเรียนเอามาเก็บไว้ในล็อกเกอร์ ไม่เช่นน้ันพวกเขาก็ต้องพึ่งพา 
ตู้ล็อกเกอร์ไปตลอดชีวิต เด็กๆ ต้องเรียนรูด้้วยตนเอง เพือ่ทีจ่ะวาง
โทรศัพท์ในจังหวะเหมาะสม” รอ็บ เฮาเบ็น ผู้อ�ำนวยการโรงเรียน กล่าว

	 นอกจากนี้ โรงเรียนยังใช้เทคโนโลยีเพื่อสื่อสารอย่างใกล้ชิดกับ 
ผู้ปกครอง มีการเก็บข้อมูลด้านทักษะและความเช่ียวชาญของพ่อ
แม่แต่ละคน เพ่ือให้นักเรียนที่มีความสนใจด้านน้ันๆ สามารถ
ติดต่อเพ่ือขอค�ำปรึกษา รวมทั้งชักชวนให้ผู้ปกครองมาร่วมเป็น 
อาสาสมัคร ช่วยสนับสนุนงานต่างๆ ของโรงเรียน เช่น ช่วยงาน 
ในครัว โรงไม้ หรือเมกเกอร์สเปซ ขับรถพานักเรียนไปยังสถานที่
ต่างๆ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกงานในบริษัท ร่วมจัดเวิร์กชอป 
และพูดคุยให้แรงบันดาลใจ เป็นต้น

เทคโนโลยีกับความรู้ที่ไร้ขอบเขต

 https://unsplash.com/photos/kwqJwtlb0KU52



	 ครสู่วนใหญ่มักท�ำหน้าทีบ่อกนักเรียนว่าพวกเขาควรเรียนรูอ้ะไร 
เด็กๆ ท�ำได้เพียงปิดปากเงียบและน่ังฟัง เท่ากับว่าในห้องเรียนมี
เพียงคนเดียวที่ใช้สมอง คือครู ซึ่งนั่นเป็นเรื่องที่ผิด

	 ทีอ่ะโกรา ครจูะท�ำหน้าทีเ่หมือนพ่อแม่ โดยครหูน่ึงคนรบัผิดชอบ
ดูแลนักเรียนที่มีวัยต่างกันประมาณ 17 คน คล้ายกับครอบครัว
ขนาดใหญ่ซ่ึงประกอบด้วยพี่น้องหลายรุ่น ภายใต้การเรียนรู้ที่มี
ความยืดหยุ่นคล่องตัว (agile learning) ครตู้องปรบัเปล่ียนมุมมอง
แบบวันต่อวัน ไม่มี ใครสามารถบอกได้เลยว่า พรุ่งน้ีหรือในอีก 
ไม่กี่เดือนข้างหน้า การเรียนรู้ของนักเรียนจะก้าวไปไกลแค่ไหน 
เพราะบางครั้งก็เคลื่อนไปเร็ว ทว่าบางครั้งก็ช้าลง

	 มีการเปรียบเปรยว่า ครูที่อะโกรามีกล่องสมบัติอยู่ 3 ใบ 
กล่องใบแรก คือ ‘หัวใจ’ เป็นความรักที่มีให้กับเด็กๆ อย่างไม่มี
เงื่อนไข พร้อมสนับสนุนให้พวกเขารกัการเรียนรูแ้ละมีความม่ันใจ 
ในตัวเอง กล่องใบที่สอง คือความเข้าใจเรื่องประสาทวิทยา 
จิตวิทยา วิทยาศาสตร ์  และวิธีที่ จะพัฒนานักเรียนให ้ เกิด 
การเรียนรู้ได้ดีที่สุด กล่องทั้งสองใบเป็นเหมือนการเร่งเครื่อง 
ให้นักเรียนพร้อมเรียนรู้อย่างเต็มที่ และกล่องใบที่สาม เป็นเรื่อง
ของความรู้ ซ่ึงเม่ือมอบให้แก่นักเรียนในจังหวะที่เหมาะสมแล้ว  
จะเกิดเป็น ‘ปฏิกิริยานิวเคลียร์แห่งความรู้’ ที่มีพลังมหาศาล

	 “ครูของเราท�ำงานกับเด็ก 4 วัน ส่วนอีก 1 วัน ผมไม่อนุญาต
ให้พวกเขาท�ำงานกับเด็ก แต่จะต้องเข้าร่วมสังเกตการสอนของ 
ครูคนอื่นๆ และให้ข้อเสนอแนะ ถ้าครูคิดว่าท�ำเช่นนั้นมากพอแล้ว 
ผมจะบอกให้พวกเขาออกไปนอกโรงเรียน เช่น พิพิธภัณฑ ์ 
ห้องแล็บ หรือบริษัทต่างๆ แล้วกลับมาเล่าว่าพบอะไรบ้างที่
น่ัน และเราเองกต้็องพาเด็กๆ ออกไปข้างนอกเช่นกนั เพราะความรู ้
ส่วนใหญ่ ไม่ ได้อยู่ ในโรงเรียน แต่อยู่ข้างนอก” ผู้อ�ำนวยการ
โรงเรียน กล่าว

	 หลังจากอะโกราได้ด�ำเนินการไประยะหน่ึง จนเป็นที่ประจักษ์
แล้วว่า สามารถสร้างความเปล่ียนแปลงและพัฒนาศักยภาพ 

บทบาทที่แท้จริงของครู ผู ้ เรียนได ้อย ่างมีประสิทธิภาพ โรงเรียนนีกกี้ก็ ได ้ขยายผล  
ใช ้แนวทางการเรียนรู ้ เช ่นเดียวกับอะโกราจนครอบคลุม 
ทั้งโรงเรียน ซ่ึงมีนักเรียนกว่า 600 คน

	 แม ้ ป ั จ จุ บัน โ ร ง เ รียน ลักษณะ น้ีจ ะ ยั ง มิ ไ ด ้ เ กิ ด ข้ึนจริง 
ทั่วเนเธอร์แลนด์ แต่แนวทางการจัดการศึกษาอย่างอิสระ  
ไร้กรอบ จ�ำกัดการเรียนรู้ ก็เป็นบทพิสูจน์ถึงโรงเรียนดีๆ ที่มิได้
เป็นเพียงอุดมคติ แต่สามารถเกิดข้ึนจริง และควรจะขยายให ้
แพร่หลายในอนาคต เพื่อให้นักเรียนได้รับการส่งเสริมให้มี 
ความคิดสร้างสรรค์ ได้เรียนรู้ ‘วิธีการเรียนรู้’ และสามารถก�ำหนด
ทศิทางการเรียนรูข้องตนเองได้ อันเป็นกญุแจส�ำคัญต่อการท�ำงาน
และด�ำรงชีวิตในบริบทที่ท้าทายขึ้นเรื่อยๆ

 Agora : VDO
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	 ในช่วงไม่ก่ีทศวรรษมาน้ี ค�ำว่า ‘เมืองการเรียนรู ้’ 
(Learning City) หรือ ‘เมืองความรู้’ (Knowledge 
City)  และ  ‘การเรียนรู ้ตลอดชีวิต ’  (L i fe long  
Learning) ได้รับความสนใจมากข้ึนในฐานะวิถีหน่ึง 
ของการพัฒนาเพื่อปฏิรูปการศึกษาและการเรียนรู ้ 
ในสังคมอย่างย่ังยืน รวมถึงในประเทศไทยท่ีแนวคิด
ดังกล่าวดูจะเริ่มคุ ้นหูมากข้ึน ควบคู ่ ไปกับแนวคิด 
การพฒันาเมืองอื่นๆ เช่น เมืองอัจฉริยะ เมืองย่ังยืน 

	 ในปัจจุบันมีหลายเมืองท่ีพยายามผลักดันแนวคิด
การพัฒนาดังกล่าวให้เป็นจริง และประสบผลสัมฤทธ์ิ
ในการเป็นเมืองความรู้ ได้อย่างน่าช่ืนชม เมืองเหล่า
น้ีไม่ ได้ผุดข้ึนหรือถูกเสกให้ประสบความส�ำเร็จได้ใน
พริบตา แต่เกิดจากผู้เก่ียวข้องทุกภาคส่วนของเมือง
ได้ช่วยกันสร้างสรรค์ให้บรรลุเป้าหมายไปตามล�ำดับ 
ซ่ึงแต่ละก้าวย่อมส่งผลดีต่อคนในเมืองทุกคน

เมืองแห่งการเรียนรู้ (ตลอดชีวิต)  
กลยุทธ์พัฒนาคุณภาพชีวิตพลเมือง
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	 ในอนิเมะเรื่อง ‘Laputa: Castle in the Sky’ ปี 1986 โดย 
ค่าย Studio Gibli มีต�ำนานลาพิวต้า เกาะลอยฟ้าที่เคยรุ่งโรจน์ 
และเป็นที่ปรารถนาของผู ้คน เหล่าทหารเช่ือว ่าวิทยาการ
บนเกาะแห่งน้ีจะน�ำพามาซ่ึงอ�ำนาจ ขณะที่กลุ ่มโจรต้องการ 
ความม่ังคั่งจากทรัพย์สมบัติมหาศาลบนเกาะ กระน้ันมุมมอง
ของ ชีต ้าและปาซู ตัวเอกในอนิเมะได ้ เผยให ้เห็นมุมมอง 
อีกด้านว่า ‘ลาพิวต้า’ คือสถานที่ที่เจริญด้วยอารยธรรมสูงส่ง  
และองค์ความรู ้อันประมาณค่าไม่ ได้

	 ความคิดของตัวเอกในเรื่องเปรียบเหมือนค�ำเฉลยของ  
เมืองในฝันอันเป็นการมองทะลุสังคมการเมือง อ�ำนาจ ทุน  
และกายภาพ ทีฉ่าบหน้าสถานที่แห่งหน่ึงไว้ และมองเข้าไปถึง 
ความส�ำคัญของความรู้และความงดงามในจิตใจที่ สัมพันธ ์
กับผู ้คนซ่ึงจะช ่วยสร ้างคุณภาพชีวิตที่ ดี

	 ‘ลาพิวต้า’ เกาะในฝันน้ัน ยากที่จะประคองด้วยมนุษย์ที่ 
คิดไม่พ้นช่วงไหล่ของตนเอง เหล่าทหารและกลุ่มโจรที่สุดท้าย 
ไม่สามารถใช้เพียงอาวุธและก�ำลังครอบครองเกาะลอยฟ้า 
ไว้ ได้ เช่นเดียวกับรัฐที่รวมศูนย์และขาดการกระจายอ�ำนาจ 
ย่อมไม่เอ้ือให ้ เกิดการวางรากฐานขับเคล่ือนเมืองเรียนรู  ้
อย่างย่ังยืน

	 ‘เมือง’ มีบทบาทส�ำคัญในการสร้างระบบนิเวศการเรียนรู ้ 
(learning ecosystem) ในทุกมิติ ทั้งระบบนิเวศทางกายภาพ 
ระบบนิเวศทางสังคม ผู ้คน และระบบนิเวศเชิงวัฒนธรรม  
น�ำไปสู่การเป็น ‘สังคมแห่งการเรียนรู้’

เมืองความรู้ หรือเพียง  
‘ลาพิวต้า’ ในความฝัน ?

	 ‘เมืองการเรียนรู ้ ’จะเกิดข้ึนเป ็นจริงได ้จ�ำเป ็นต ้องผ ่าน
กระบวนการขับเคล่ือนและพัฒนา โดยอาศัยความร่วมมือ 
ของทุกภาคส่วน เพื่อให้สามารถสนองตอบความต้องการ 
เรียนรู ้ของคนทุกวัยได้ ในทุกมิติและทุกช ่วงเวลา เมืองที่ ดี 
จึงควรส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู ้ตลอดชีวิต พัฒนาทรัพยากร 
มนุษย์ ให ้มีคุณภาพ เกิดการน�ำองค์ความรู ้มาปรับใช ้และ 
สรรค์สร้างนวัตกรรม เป็นกระบวนการพัฒนาที่ส่งผลกระทบ 
ต่อเน่ืองกันอย่างไม่ส้ินสุด และน�ำไปสู ่ความย่ังยืน

 https://wall.alphacoders.com/big.php?i=690608
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	 แนวคิดการพัฒนาเมืองการเรียนรู้ (Learning City) หรือเมือง
ความรู้ (Knowledge City) เกิดข้ึนในช่วงปี 1970-1990 ต่อมา
องค์การเพื่อความร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ (OECD)  
น�ำเสนอรายงานเรื่องเมืองการเรียนรู ้ครั้งแรก ในการประชุม
ระหว่างประเทศ ปี 1992 และมีบางประเทศเริ่มรับเอาแนวคิด 
การเรยีนรู ้ตลอดชีวิตไปปรับใช ้ควบคู ่ ไปกับการวางแผน 
ยุทธศาสตร์การพัฒนาเมือง ตัวอย่างเช่น สหราชอาณาจักร, 
องค์กรความริเริ่มด้านการเรียนรู ้ตลอดชีวิตของยุโรป (ELLI),  
เมืองบาร ์เซโลนา สเปน ซ่ึงก�ำหนดแผนยุทธศาสตร ์เพื่อ 
การพัฒนาเมือง ให้เป็นเมืองแห่งความรู ้ และเมืองเดลฟท ์
เนเธอร์แลนด์ ที่ วางแผนพัฒนาจากเมืองอุตสาหกรรมสู ่ 
การเป็นเมืองแห่งความรู ้ เพื่อแก้ปัญหาการว ่างงานและ 
ภาวะเศรษฐกิจถดถอย 

	 ทั้งน้ี มีผู ้ ให้นิยามความหมายของเมืองแห่งการเรียนรู ้ ไว ้
หลากหลาย โดยแรกเริ่มมุ่งความสนใจไปที่การพัฒนาปัจเจก 
บุคคลและสร้างสังคมแห่งความเอ้ืออาทร เช่น Center for 
Education Research and Innovation: OECD (1992) นิยาม 
เมืองแห่งการเรียนรู ้ว ่าเป็นเมืองที่มีการวางแผนกลยุทธ์ ใน 
การส่งเสริมความเป็นอยู่ที่ดี พัฒนาปัจเจกบุคคลและสังคม
แห่งความเอ้ืออาทรและความสมานฉันท์ (Social Cohesion) 
เพื่อการพัฒนาศักยภาพของประชากรทั้งหมด ส่วน Learning 
City Network (1998) หน่วยงานของกรมสามัญศึกษาและ
การจัดหางานของสหราชอาณาจักร ได้เพิ่มสถาบันทางสังคม
และวัฒนธรรมเป็นหน่ึงในสมการเมืองการเรียนรู้ โดยให้นิยาม
ว่าคือเมืองที่ตอบสนองความต้องการของการเรียนรู้ผ่านภาคี
เครือข่าย โดยใช้จุดแข็งของความสัมพันธ์ของสถาบันทางสังคม  
และฐานทางวัฒนธรรม	
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	 ขณะที่ Norman Longworth ศาสตราจารย์ผู ้เ ช่ียวชาญ 
ด้านเมืองการเรียนรู ้ เน้นย�้ำว่าเมืองน้ันต้องให้ความส�ำคัญ
กับการสร้างความเช่ือมโยงทางสังคมและการสร้างสรรค์เพื่อ 
ความเจริญงอกงาม ส่วน Peter Javis ศาสตราจารย์ด้าน 
การเรียนรู ้ตลอดชีวิต ได้กล่าวถึงชุมชนและท้องถ่ินที่ต ้องมี 
บทบาทในการจัดการศึกษาและกระบวนการเรียนรู ้ตลอดชีวิต 
เพื่อความเท่าทันการเปล่ียนแปลง โดยใช้ชุมชนเป็นฐานและ 
เป็นหุ้นส่วนในการด�ำเนินการ ตลอดจนให้ความส�ำคัญกับทุน 
ทางสังคมที่มีอยู่เดิมในเมืองนั้นๆ 

	 ตัวอย ่างของนิยามที่ยกมา แสดงให ้ เห็นถึงค�ำส� ำคัญ 
ไม่ว่าจะเป็น กลยุทธ์, การพัฒนาปัจเจกบุคคล, สถาบันทางสังคม, 
ความเช่ือมโยงทางสังคม, การเรียนรู้และการเรียนรู้ตลอดชีวิต,  
ทุนทางสังคมและวัฒนธรรม, การจัดการศึกษา, ชุมชนท้องถิ่น,  
ความเอื้ออาทรและความสมานฉันท์ ค�ำเหล่านี้ล้วนมีความส�ำคัญ 
ต่อการท�ำความเข้าใจที่จะน�ำไปสู่การพัฒนาเมืองการเรียนรู ้ 
ซ่ึงเป็นหน่ึงในเครื่องมือเชิงกลยุทธ์ ในการพัฒนาและแก้ปัญหา
ทางสังคม ที่หน่วยงานระดับท้องถ่ินในประเทศพัฒนาและ 
ก� ำ ลังพัฒนาหลายแห ่ง ให ้ความสนใจและ ศึกษาลง ลึก 
อย่างเอาจริงเอาจัง

	 อย่างไรก็ดี เมืองแต่ละแห่งต่างก็มีอัตลักษณ์เฉพาะตัวที่ 
หลากหลาย มีบริบทวัฒนธรรมทางความคิดและวิถีชีวิตของผู้คน
ที่หล่อหลอมมาจากรากฐานอันแตกต่างกัน แนวทางการพัฒนา
และการให้นิยามความหมายของการเป็นเมืองความรู้จึงไม่ ใช่
การน�ำกรอบวิธีใดวิธีหน่ึงมาสวมทับลงไปในทุกพื้นที่ แต่จ�ำเป็น
ต้องมีการดัดแปลงเป็นยุทธศาสตร์เฉพาะของตน เช่น แคนาดา 
น�ำเอาแนวคิดเมืองแห่งการเรียนรู ้จากยุโรปมาปรับใช้ โดย 
การท�ำ composite learning index ของตนเอง เมลเบิร์น ก�ำหนด
แผนยุทธศาสตร์ Future Melbourne 2026 โดยมีเป้าหมาย 
การเป็นเมืองต้นแบบ 9 ข้อ ซ่ึงเมืองความรู ้เป็นหน่ึงในน้ัน 
เป็นต้น

 Photo by cottonbro from Pexels
57



	 ยูเนสโกมองว่า เมืองแห่งการเรียนรู้ควรมีการใช้ทรัพยากร 
ในทุกภาคส ่วนอย ่างมีประสิทธิภาพเพื่อสนับสนุนให ้ เกิด 
การเรียนรู้ส�ำหรับประชาชนทุกคนและทุกระดับอย่างมีคุณภาพ 
โดยวางหลักเกณฑ์ที่สะท ้อนถึงคุณลักษณะของเมืองที่จะ 
ได ้รับเ ลือกเข ้าร ่วมเป ็นสมาชิกเครือข ่ายระดับโลก ให ้ มี 
ความเกี่ยวเ น่ืองกับการส ่งเสริมการเรียนรู ้อย ่างเข ้มข ้น  
ต้ังแต ่ความครอบคลุมของการศึกษาข้ันพื้นฐานในระบบ  
ไปจนถึงการส่งเสริมคุณภาพและความเป็นเลิศในการเรียนรู ้
ของพลเมือง เพื่อสนับสนุนให ้ เกิดวัฒนธรรมการเรียนรู ้ 
ตลอดชีวิตอย่างเข้มแข็งในสังคม ด้วยเหตุน้ีการเป็นสมาชิก
และสร้างเครือข่ายเมืองการเรียนรู ้  จะเกิดข้ึนได้ต ้องอาศัย 
ความร่วมมือในระดับพื้นที่เป็นหลัก ซ่ึงจะต้องมีการบริหาร 
จัดการเชิงนโยบาย และการขับเคล่ือนเชิงระบบอย่างมีส่วนร่วม 
โดยทุกภาคส่วนของเมือง

	 ในปัจจุบัน (ปี 2021) เครอืข่ายระดับโลกด้านเมืองแห่ง 
การเรียนรู้ของยูเนสโก มีทั้งหมด 229 เมือง จาก 64 ประเทศ 
โดยประเทศไทยมีเมืองที่เป็นสมาชิก UNESCO GNLC แล้ว 
จ�ำนวน 4 แห่ง ได้แก่ เทศบาลนครเชียงราย เทศบาลนครภูเก็ต  
เทศบาลนครเชียงใหม่ และเทศบาลเมืองฉะเชิงเทรา

	 เพื่อให้เห็นภาพของเมืองการเรียนรู ้ ได้ชัดเจนย่ิงข้ึน กรณี
ตัวอย่างดังต่อไปน้ี คือตัวอย่างซ่ึงสะท้อนถึงความหลากหลาย
ของแนวทางที่เป็นไปได้และเกิดข้ึนจริง ไม่ว่าจะเป็นเมืองที่ริเริ่ม
วางแผนกลยุทธ์เมืองการเรียนรู ้ที่เป็นของตนเอง เมืองที่น�ำ
กรอบคิดเมืองการเรียนรู ้มาปรับใช้ ในการพัฒนา หรือเมืองที่
ใช้หลักเกณฑ์สมาชิกเครือข่ายเมืองแห่งการเรียนรู้ของยูเนสโก 
เพื่อช้ีให้เห็นว่าแต่ละเมืองสามารถริเริ่มและพัฒนาเมืองความรู้ 
ในแบบฉบับของตนเองอย่างไรได้บ้าง และการวางกลยุทธ์ 
เมืองการเรียนรู้สามารถน�ำไปสู่เป้าหมายการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
และการพัฒนาคุณภาพคนได้อย่างไร

 https://unsplash.com/photos/CXdeJI3bD2U

	 ยู เนสโก เป ็นองค ์กรระ ดับโลกที่น�ำ เอากรอบแนวคิด 
การพัฒนาสร้างสรรค์เมืองการเรียนรู ้มาปฏิบัติต่อยอด โดย
สถาบันการเรียนรู้ตลอดชีวิตของยูเนสโก (UNESCO Institute 
for Lifelong Learning – UIL) ได้ริเริ่มจัดต้ังเครือข่ายระดับโลก
ด้านเมืองแห่งการเรียนรู้ของยูเนสโก (The UNESCO Global  
Network of Learning Cities – GNLC) เพื่อช่วยสนับสนุน
ให ้ รั ฐบาลท ้อง ถ่ินหรือองค ์กรปกครองท ้อง ถ่ิน ซ่ึง เป ็น
ผู ้มีส่วนเกี่ยวข้องส�ำคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
ได้พัฒนากลยุทธ์ที่เป็นรูปธรรมในการสร้างเมืองแห่งการเรียนรู ้ 
กระตุ ้นให้เกิดความร่วมมือระหว่างองค์กรปกครองท้องถิ่น 
กับภาคประชาสังคม

เครือข่ายระดับโลก  
ด้านเมืองแห่งการเรียนรู้ของยูเนสโก
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	 เมลเบิร์น เมืองหลวงของรัฐวิกตอเรีย คือเมืองใหญ่อันดับ
สองของประเทศออสเตรเลีย รองจากนครซิดนีย์ เป็นเมืองที่มี 
ความแข็งแกร่งทั้งด ้านเศรษฐกิจ การเงิน ไอที การศึกษา  
การขนส่ง และการท่องเที่ยว ได้รับการเสนอช่ือเป็นเมืองน่าอยู ่
โดย Economist Intelligence Unit ติดต่อกันหลายปี 

	 แผนพัฒนา Future Melbourne 2026 ต้ังเป้าให้เมลเบิร์น 
เป็นเมืองระดับโลกที่สร้างแรงบันดาลใจและพัฒนาอย่าย่ังยืน  
เป็นเมืองต้นแบบหลายด้าน หน่ึงในน้ันคือการเป็นเมืองความรู้  
ที่ เน ้นพลังแห่งความคิดและประสบการณ์ สนับสนุนระบบ 
การศึกษาและการวิจัยที่มีทรัพยากรครบครัน ส่งเสริมภาคธุรกิจ 
โดยการผลิตแรงงานที่มีทักษะความสามารถสูง ส ่งเสริม
วัฒนธรรมแห่งนวัตกรรมและการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่มีชีวิตชีวา  
ให้เป็นส่วนหน่ึงของการพัฒนาเมือง โดยมีความมุ่งหมายส�ำคัญ
ในการพัฒนาการศึกษาและการเรียนรู้อย่างมีคุณภาพเพื่อคน 
ทกุช่วงวยั ไปจนถึงการเสริมสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

	 เมืองเมลเบิร์นมุ่งหมายที่จะส่งเสริมให้ประชาชนสามารถ 
เข้าถึงความรู้ ผ่านกระบวนการแลกเปล่ียนความรู้และการรับฟัง 
ความคิดเห็น เช่น จัดให้มีงาน ‘Melbourne Knowledge Week’ 
เป็นประจ�ำทกุปี ภายในงานมีกจิกรรมการเรียนรูต่้างๆ ประกอบด้วย 
เวิร์กชอป เสวนา นิทรรศการ และการแสดง เพื่อให้ผู้คนได้ค้นพบ 
ไอเดยีใหม่ เกิดแรงบันดาลใจ และท�ำความรู้จกัเทคโนโลยีอจัฉริยะ
ที่จะเปลี่ยนโฉมเมืองในอนาคต มี ‘Open Data Platform’ ที่เปิด
โอกาสให้ประชาชนทัว่ไปเข้ามาสืบค้นดูข้อมูลของสภาเมืองได้ผ่าน
ระบบ online มีการจัดกิจกรรม ‘Melbourne Conversations’ 
ที่เปิดให้ประชาชนได้พูดคุยแสดงความเห็นอย่างเสรีเกี่ยวกับ
สถานการณ์บ้านเมืองหรือประเด็นปัญหาที่สนใจ

เมลเบิร์น ออสเตรเลีย : เมืองความรู้  
เมืองศิลปวัฒนธรรม เมืองการศึกษา

https://unsplash.com/photos/0IOuvwx0UO8
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	 นอกจากน้ันยังให้ความส�ำคัญกับการพัฒนาแหล่งเรียนรู ้ 
เพื่อส ่งเสริมความคิดสร ้างสรรค์และศิลปวัฒนธรรม เช ่น  
โครงการ ‘Creative Spaces’ เป็นความร่วมมือระหว่าง City of 
Melbourne และ Arts Victoria เริ่มต้นมาจากการจัดท�ำฐานข้อมูล
ออนไลน์ของอาคารที่ ไม่ ได้ใช้งานในเขตเมือง และประสานงาน 
กับเจ้าของอาคารเหล่าน้ันเพ่ือขออนุญาตให้กลุ่มศิลปินเข้าใช้ 
พื้นที่ดังกล่าวเป็นที่ท�ำงานและจัดแสดงผลงาน มีการสร้างและ
ปรบัปรงุพืน้ทีส่าธารณะ เช่น พพิธิภัณฑ์เมลเบิร์น ศูนย์ศิลปะร่วมสมัย 
หอศิลป์ ห้องสมุด โรงละคร ท�ำให้เมลเบิร์นคือศูนย์กลางของ 
ศิลปวฒันธรรมนานาชาติ มีแกลเลอรีน้อยใหญ่รวมกว่า 100 แห่ง  
มีหอศิลป์ The National Gallery of Victoria ที่ใหญ่และเก่าแก่
ที่สุดของประเทศ โดยข้อมูลทุกประเภทจะถูกรวบรวมไว้ ใน
เว็บไซต์อย่างเป็นระบบ รวมถึงการพัฒนาระบบโทรศัพท์สายด่วน 
เพือ่ให้ข้อมูลเกีย่วกบัแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ท�ำให้ง่ายต่อการค้นหา
และเข้าถึง

	 จุดเด ่นอีกประการของเมลเบิร ์นคือการเป ็นเมืองแห่ง
มหาวิทยาลัยและการศึกษา เมลเบิร์นเป็นที่ต้ังของวิทยาเขต 
นับสิบๆ แห่ง เป็นหน่ึงในเมืองเป้าหมายเพื่อการศึกษาของ 
นักเรียนและนักศึกษานานาชาติ  และมีบทบาทส�ำคัญใน 
การส่งเสริมการเรียนรู้ของเมือง ในฐานะแหล่งผลิตบุคลากรที่มี
คณุภาพ และศูนย์รวมการค้นคว้าวิจัย การพฒันานวตักรรม โดยมี 
การสร้างความร่วมมือระหว่างเมือง มหาวิทยาลัย และธุรกิจ
เอกชน พัฒนาเป็นเขตนวัตกรรมเพื่อดึงดูดธุรกิจขนาดเล็ก 
สตาร์ทอัป และวิสาหกิจเพื่อสังคมเข้ามาในพื้นที่ เช่น โครงการ  
Melbourne Connect 
	 มหาวิทยาลัยในเมืองเมลเบิร์นยังปรับตัวเพื่อตอบสนอง 
ความต้องการและความท้าทายใหม่ของตลาดแรงงาน โดยวาง
บทบาทใหม่ให้เป็นส่วนหน่ึงของการส่งเสริมการเรียนรูต้ลอดชีวิต 
น�ำเอาศักยภาพที่มีอยู ่เดิมคือการเป็นศูนย์รวมความรู ้ ข้ันสูง 

https://www.indesignlive.com/projects/
creative-spaces-melbourne-by-archier

60



และหลากหลาย มาพฒันาเป็นหลักสูตรเพือ่เพิ่มทกัษะการท�ำงาน 
โดยค�ำนึงถึงข้อจ�ำกัดและภาระของคนวัยท�ำงานให้สามารถ 
จัดสรรเวลาในการศึกษาเล่าเรียนเพ่ิมเติมได้ จึงร่วมมือกับ
องค์กรช้ันน�ำจัดท�ำเป็นหลักสูตรขนาดย่อม (micro credential)  
ดังเช่น หลักสูตรของ Melbourne School of Professional and 
Continuing Education (MSPACE) ซ่ึงก่อต้ังโดยมหาวิทยาลัย
เมลเบิร์น เป็นต้น

https://www.eventopia.co/event/Melbourne-
Knowledge-Week-2020-Info-Session/391393

https://melbconnect.com.au/place/leasing/
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	 ในปี 1988 เมืองบาร์เซโลนาเผชิญกับปัญหาเศรษฐกิจตกต�่ำ
และการว่างงาน จึงมองหานโยบายพฒันาเมืองในทศิทางใหม่เพือ่
ตอบรับกับความเปล่ียนแปลงของโลก จุดเปล่ียนส�ำคัญเกิดข้ึน 
เม่ือได้รับเลือกให้เป็นเจ้าภาพจัดกีฬาโอลิมปิกฤดูร้อนปี 1992  
สภาเมืองบาร์เซโลนาจึงใช ้ โอกาสน้ีจัดท�ำแผนยุทธศาสตร์ 
การพัฒนาเมือง และประกาศว่าจะพัฒนาบาร์เซโลนาให้เป็น 
เมืองอัจฉริยะแห่งแรกของประเทศสเปนในปี 2013 

	 บาร์เซโลนาก�ำหนดเป้าหมายการพัฒนาที่ ใช้ประโยชน์จาก 
ความรู ้และเทคโนโลยีมาเป็นฐาน เพ่ือสร้างคุณภาพชีวิตที่ดี
และความย่ังยืนของส่ิงแวดล้อมให้แก่พลเมือง อาทิ การน�ำ 
เทคโนโลยี ไปปรับปรุงและพัฒนาการให ้บริการต ่างๆ ทั้ง 
การขนส่งสาธารณะ ระบบไฟส่องทาง การจัดการขยะ การจัดการน�้ำ  
การบริการด้านสุขภาพและสังคม รวมถึงน�ำระบบ Internet of 
Things (IoT) เข้ามาช่วยสนับสนุน

	 ในการส่งเสริมภาคธุรกิจ บาร์เซโลนาวางแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
ใหม่ หรือ ‘Barcelona Growth’ แสวงหาแนวทางพัฒนาเพื่อเพิ่ม 
การจ ้างงาน ส ่งเสรมิการลงทุนและการระดมทุน ดึงดูด 
การสร้างสรรค์ของภาคเอกชน ออกมาตรการช่วยเหลือกลุ่ม 
บริษัทหรือผู้ประกอบการ จัดต้ัง Barcelona Empren เป็น
บริษัทร่วมทุนเพื่อตอบสนองความต้องการทางการเงินของ
องค์กรนวัตกรรมขนาดเล็ก จัดให้มีพื้นที่ส ่งเสริมการสร้าง 
องค์ความรู ้ที่เกิดจากความร่วมมือระหว่างภาครัฐและภาคเอกชน 

เช่น ในปี 2004 ริเริ่มโครงการ 22@ มีวัตถุประสงค์เพื่อรองรับ 
Knowledge Economy ภายในโครงการประกอบด้วยศูนย์ฝึก
อบรม สถาบันวิจัย ทีพ่กัอาศัย ส่ิงอ�ำนวยความสะดวก พืน้ทีสี่เขียว 
สามารถดึงดูดบริษัทเข้ามาประกอบกิจการในพื้นที่ โครงการ
มากกว่า 1,500 แห่ง และเกิดการจ้างงานที่เกี่ยวข้องกับความรู้
กว่า 44,600 ต�ำแหน่ง 

	 สเปนเป็นประเทศหน่ึงที่เผชิญกับปัญหาโครงสร้างประชากร 
โดยกลุ่มคนสูงวัยมีสัดส่วนเพิ่มสูงข้ึน ประชากรมีอายุขัยเฉล่ีย 
(Life Expectancy) สูงเป็นล�ำดับต้นๆ ของโลก คือ 83.2 ป ี 
ด้วยเหตุน้ีในปี 2014 เทศบาลเมืองบาร์เซโลนาจึงริเริ่มโครงการ
ที่ช่ือว่า VinclesBCN ( ในภาษาท้องถ่ิน ค�ำว่า Vincles แปลว่า 
เครือข่ายสังคม) ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนแท็บเล็ต
และสมาร์ทโฟนเพือ่สร้างเครือข่ายและส่งเสริมการพฒันาคุณภาพ 
ชีวิตของกลุ ่มผู้สูงอายุ โดยเริ่มมีการใช้งานอย่างเป็นทางการ 
ทั่วเมืองบาร์เซโลนาเม่ือต้นปี 2018 ช่วยให้ผู้สูงวัยที่อาศัยอยู่ 
อย่างโดดเดี่ยวกลับมามีความสุขอีกครั้ง พร้อมกับท�ำให้คนกลุ่มนี ้
คุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมากข้ึน เสียงตอบรับจากกลุ่ม
เป้าหมายจึงเป็นไปในทางบวก กว่า 80% เห็นคุณค่าในตนเอง
มากข้ึน (Self-esteem) 70% มีกลุ่มเพื่อนเพิ่มข้ึน และ 60%  
เห็นว่าตนเองมีสภาพจิตใจดีข้ึน1

บาร์เซโลนา สเปน : เมืองอัจฉริยะ 
ที่ใช้ความรู้และเทคโนโลยี
เพื่อส่งเสริมคุณภาพชีวิต

1ส�ำหรับผู้สนใจ สามารถดูรายละเอียดเพิ่มเติมเกี่ยวกับ โครงการ VinclesBCN ได้ที ่
 https://ajuntament.barcelona.cat/vinclesbcn/ 
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https://unsplash.com/photos/hVhfqhDYciU



ชิคาโก สหรัฐอเมริกา :  
ฤดูร้อนแห่งการเรียนรู้  
โครงการต้นแบบของเมือง 
ที่มองเด็กและเยาวชนเป็นศูนย์กลาง

	 ในปี 2013 มีข้อมูลช้ีว่าเด็กวัยเรียนในชิคาโกประสบปัญหา
ความรู้ถดถอยในช่วงปิดภาคเรียนฤดูร้อน เทศบาลเมืองชิคาโกจึง
ริเริ่มโครงการ Chicago Summer of Learning เพื่อสร้างโอกาส 
ให้เด็กและเยาวชนในเมืองสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ที่สนุกและ
มีคุณภาพสูงในช่วงที่โรงเรียนยังไม่เปิด โดยได้รับความร่วมมือ 
จากองค์กรต่างๆ กว่าร้อยแห่ง ช่วยกันจัดโปรแกรมส่งเสริม 
การเรียนรู้เป็นจ�ำนวนมากถึง 135,000 รายการ

	 ตัวอย่างโปรแกรมที่น่าสนใจ เช่น การจัดต้ังสภาเยาวชน  
เป ิดโอกาสให้เยาวชนมีบทบาทร ่วมกับผู ้น�ำในการด�ำเนิน 
นโยบายสาธารณะ การจัดท�ำหลักสูตรออนไลน์แบบเข้มข้น 
โดยไม่มีค่าใช้จ่าย ดังเช่นสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ (MIT)  
เปิดหลักสูตรเบ้ืองต้นเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
‘A Taste of Python Programming’ ซ่ึงนักเรียนจะได ้
เรียนพื้นฐาน แนวคิดหลัก เทคนิคในการเรียนรู้ภาษา Python 
และการแก้ปัญหา การจัดกิจกรรมการอ่านร่วมกับห้องสมุด
ประชาชน ซ่ึงผู ้เข ้าร ่วมกิจกรรมจะต้องใช้เวลาอ่านหนังสือ  
500 นาที แล้วแปลงเวลาในการอ่านเป็นมูลค่าหรือหน่วยนับ
ส�ำหรับน�ำไปร่วมกิจกรรมการเรียนรู้กับองค์กรพันธมิตร เช่น  
ได้เรียนฟรีใน Khan Academy เป็นเวลา 500 นาที เป็นต้น

 https://unsplash.com/photos/pTMbE0GVfsc
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ภาพ : ตัวอย่างของ Digital Badge 
ที่มา : http://digitalyouthnetwork.org/page/6/

	 เด็กนักเรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมและปฏิบัติตามรายละเอียด
ของโปรแกรมต่างๆ ครบถ้วนจะได้รับ Digital Badge หรือ 
ป้ายสัญลักษณ์ความส�ำเร็จดิจิทัล เพื่อการันตีความสามารถ 
และทักษะของบุคคลน้ันๆ เม่ือผู ้เรียนสะสมทักษะไปเรื่อยๆ  
ก็จะสามารถพัฒนาระดับความรู้ ปลดล็อคทักษะไปสู่ข้ันสูงข้ึน  
แลกของรางวัล รวมไปถึงการสร้างแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) 
ส่วนตัวเพื่อการศึกษาต่อหรือการท�ำงานในอนาคต

	 โครงการ Chicago Summer of Learning ประสบความส�ำเร็จ
ค่อนข้างน่าพอใจ การศึกษาโดย Chapin Hall แห่งมหาวิทยาลัย
ชิคาโก พบว่า เด็กที่เข้าร่วมโครงการน้ีใช้เวลาการอ่านเพ่ิมข้ึน 
15% และทักษะคณิตศาสตร์เพิ่มขึ้น 20% สะท้อนถึงความจ�ำเป็น
ในการส่งเสริมการเรียนรู ้ ให้กับเด็กและเยาวชนโดยไม่จ�ำกัด
เวลา ผลลัพธ์ของความส�ำเร็จน�ำมาสู่โครงการต่อเน่ือง Chicago  
City of Learning (CCOL) เพื่อสนับสนุนระบบนิเวศการเรียนรู้  
24 ช่ัวโมงที่ เ ช่ือมต่อกันอย่างไร ้รอยต่อภายในเมือง ผ ่าน
แพลตฟอร์มการเรียนรู ้ออนไลน์ซ่ึงร่วมพัฒนาโดย Digital  
Youth Network (DYN) แห่งมหาวิทยาลัยชิคาโก 

	 CCOL จัด ต้ัง ข้ึนเพื่อสร ้างระบบนิเวศการเรียนรู ้  โดย 
การจินตนาการว่าชิคาโกเป็นวิทยาเขตหน่ึงของมหาวิทยาลัย 
แห่งการเรียนรู ้และพนัธมิตรต่างๆ มีหน้าทีส่ร้างสรรค์และพฒันา
หลักสูตรซ่ึงผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้อย่างอิสระ โดยอ้างอิง 
จากองค์ความรู้และผลการประเมินความรู้จาก Digital Badge 
ซ่ึงอาจแตกต่างกันไปในแต่ละคน เพื่อสร้างเป็นรายวิชาเฉพาะ 
ที่ประกอบข้ึนมาจากการส่ังสมองค์ความรู้ของตนเอง

	 แพลตฟอร์มออนไลน์น้ีได ้รับการออกแบบให้มีลักษณะ 
เรียบง่าย เป็นมิตรต่อผู้ ใช้ สามารถค้นหา ระบุส่ิงที่สนใจ และ 
ปรับแต่งการเรียนรู ้ตามความสนใจของตนเองได้ตลอดเวลา  
เ ช่ือมต ่อการเรียนรู ้ทั้ งบนโลกออนไลน ์และโลกจริง เช ่น  
หากผู้เรียนสนใจด้าน Earth and Science ก็สามารถไปที ่
Chicago Botanic Garden และค้นพบความเช่ือมโยงระหว่าง 
ดินที่อุดมด้วยสารอาหาร พืชผลสดจากสวน และฝึกปรุงอาหาร 
เพื่อสุขภาพที่บ ้าน หรือหากผู ้เรียนสนใจด้านการออกแบบ  
อาจลองไปส�ำรวจโมเดลคฤหาสน์โรบี (Frederick C. Robie)  
ผลงานการออกแบบของสถาปนิกระดับโลกอย่าง แฟรงก์ ลอยด์ ไรต์  
และทดลองสร้างอาคารของตัวเองได้ที่ LEGO Studio 
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	 นอกจากน้ี โดยความร่วมมือกับโรงเรียนรัฐบาลในชิคาโก 
นักเรียนทุกคนจะมี Online ID Account ที่เป็นของตนเองโดย
อัตโนมัติ ดังน้ันพวกเขาจึงสามารถสร้างแฟ้มสะสมผลงานได้
ต้ังแต่อายุยังน้อย ในบัญชีของผู้เข้าร่วมโครงการ CCOL ทุกคน
จะมีแฟ้มสะสมผลงานดิจิทัลที่บันทึกการมีส่วนร่วมและ Digital 
Badge ที่รับรองผลประเมินจากการเข้าร่วมโครงการต่างๆ ซ่ึง 
Digital Badge ที่ได้รับ สามารถแชร์ผ่านอีเมล โซเชียลมีเดีย หรือ
จะดาวน์โหลดเก็บไว้และพิมพ์ออกมาเป็นใบรับรองก็ได้เช่นกัน2

	 ไม่เพียงเท่าน้ัน ข้อมูลของเด็กและเยาวชน ไม่ว่าจะเป็นข้อมูล
พื้นฐาน โรงเรียน ระดับช้ัน ความสนใจ ยังถูกรวบรวมและน�ำมา
วิเคราะห์ จัดท�ำเป็นแผนที่เปรียบเทียบระหว่างระดับรายได้ ท�ำเล
ทีพ่กัอาศัย และกจิกรรมทีพ่วกเขาสนใจ เพือ่ประมวลความสัมพนัธ์
ระหว่างโปรแกรมกิจกรรมการเรียนรู้กับการเข้าถึง ซ่ึงในแง่ของ 
การเข้าถึงน้ัน CCOL ได้จัดหา ‘รถตู้ติดต้ังอุปกรณ์’ ที่มีคอมพิวเตอร ์
หลายสิบเครื่อง เทคโนโลยี ไร ้สาย และพี่เ ล้ียงจ�ำนวนมาก 
คอยช่วยเหลือเด็กๆ ซ่ึงอาศัยอยู่ในย่านที่เดินทางไม่สะดวก ได้มี
โอกาสเข้าถงึความรูแ้ละส�ำรวจความสนใจของพวกเขา เพือ่ให้แน่ใจ
ว่าจะไม่มีเด็กคนใดหลุดออกจากระบบการเรียนรู้

	 โครงการ CCOL ของเมืองชิคาโกกลายเป็นโครงการตัวอย่าง
ระดับชาติ เป ็นแนวปฏิบัติที่สามารถเ ช่ือมโยงคนทุกฝ ่าย 
ของเมือง ทั้งรัฐบาลท้องถ่ิน หน่วยงานภาครัฐ บริษัทเอกชน 
ครอบครวั พ่อแม่ผู้ปกครอง และเยาวชน ผ่านวิธีการด�ำเนินงานง่ายๆ  
คือการร่วมมือกันจัดโปรแกรมกิจกรรมการเรียนรู้ภาคฤดูร้อน 
ที่มีคุณภาพ มีประสิทธิภาพ และเปิดกว้างอย่างเท่าเทียมกัน 
โมเดลนวัตกรรมดังกล่าวจึงแผ่ขยายไปทั่วประเทศ เป็นต้นแบบ
ให้เมืองอ่ืนๆ สร้างการเปล่ียนแปลงด้านการศึกษาที่มีผู้เรียน 
เป ็นศูนย ์กลาง และสร ้างสนามเด็กเล ่นแห ่งการเรียนรู  ้
ของเมืองตนเอง

2สามารถเข้าไปดูรายละเอียดกิจกรรม หน่วยงานพันธมิตร รวมทั้งรายวิชาต่างๆ  
ของโครงการ Chicago City of Learning ได้ที่ https://explore.mychimyfuture.org/ 

https://unsplash.com/photos/gKiZquK8CEs
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	 เมืองโอซันได้รบัเลือกเป็นสมาชิกเครือข่ายเมืองแห่งการเรียนรู้ 
ของยูเนสโก (GNLC) ในปี 2016 และได้รับรางวัล UNESCO 
Learning Cities Award ในปี 2021 ซ่ึงมอบให้แก่สมาชิก 
เครือข่ายเมืองแห่งการเรียนรูท้ีมี่ผลงานโดดเด่น เป็นประจ�ำทกุ 2 ปี

	 เมืองโอซันต้ังเป้าหมายการเป็นเมืองแห่งการเรียนรู้ ภายใต ้
วิสัยทศัน์ ‘เมืองแห่งการเรียนรู ้100 ปี’ ทีพ่ลเมืองและการเรียนรู้
เป็นหน่ึงเดียวกัน โดยส่งเสริมการเรียนรู้ต้ังแต่ระดับครอบครัว 
และสนับสนุนให้มีการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้ที่ทันสมัย เน้นให้ 
ความส�ำคัญกับการมีส่วนร่วมของชุมชน เป้าหมายคือเด็กและ 
ผู ้ ใหญ่จะได้รับประโยชน์จากโอกาสในการเรียนรู ้ที่ส ่งเสริม 
สุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี ส่งเสริมการเป็นผู้ประกอบการ  
ปลูกฝังจิตส�ำนึกความเท่าเทียม การเป็นพลเมืองโลก และ 
การพัฒนาที่ย่ังยืน

	 ตัวอย่างความร่วมมือระหว่างภาครัฐ ภาคธุรกิจอุตสาหกรรม 
และสถาบันการศึกษา เช่น โครงการ ‘Osan’s Stepping Stone’ 
โดยการปรับอาคารส�ำนักงาน โบสถ์ มหาวิทยาลัย ให้เป็นสถาน
ที่จัดกิจกรรมการเรียนรู ้ ในช่วงนอกเวลาท�ำการ เพ่ือให้คนใน
ชุมชนสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ ในระยะการเดินไม่เกิน 10 นาท ี
จากบ้านพัก โดยก่อนช่วงการแพร่ระบาดของโควิด 19 มีผู้ได้รับ
ประโยชน์จากการเข้าร่วมโปรแกรมเรียนรู ้ตลอดชีวิตที่จัดข้ึน 
ในสถานที่ต ่างๆ ทั่วทั้งเมืองรวม 216 แห่ง เป็นจ�ำนวนถึง  
41,824 คน

	 การสนับสนุนการเรียนรู ้ของพลเมือง เน้นที่การรวบรวม
ข้อมูลและน�ำเสนอผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์และออฟไลน ์
เพื่อให้สามารถจัดการศึกษาที่เช่ือมโยงกับชีวิตประจ�ำวันของ 
ประชาชน จัดท�ำเว็บไซต์รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการศึกษา 

โอซัน เกาหลีใต้ :  
เมืองแห่งการเรียนรู้ 100 ปี

https://unsplash.com/photos/Mwvhyd22Lyw
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และการ เรียนรู ้ ไ ว ้ ในที่ เ ดียวกัน  โดยให ้ความส� ำคัญกับ 
ทุกคนในชุมชนอย่างเท่าเทียมกัน ตัวอย่างเช ่น โปรแกรม  
‘100-Year Citizens’ University เน้นการมีส่วนร่วมของ 
พลเมืองสูงวัยและคนชายขอบ โดยเปิดให้พลเมืองที่มีอายุ  
50 ปีข้ึนไป สมัครเข้าเรียนหลักสูตรอบรมการเป็นผู้น�ำและ 
พัฒนาชุมชน เม่ือจบการศึกษาจะได้รับใบรับรอง และท�ำงาน 
ร่วมกบัชุมชนในฐานะวิทยากรท้องถิ่น นอกจากน้ันยังมกีารแต่งต้ัง 
ผู้ที่มีความรู้ ความเช่ียวชาญในวิชาชีพของตน ให้เป็นผู้เช่ียวชาญ
ประจ�ำท้องถ่ินในสาขาต่างๆ ช่วยเสริมพลังให้กับคนในชุมชน
เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจและมองเห็นถึงคุณค่าภูมิปัญญาของ 
คนเก่าคนแก่หรือคนเก่งแต่อาจถูกละเลยหรือมองข้ามไป

	 การสนับสนุนให้ประชาชนรู้จักคิดและท�ำงานร่วมกันเพื่อแก้ไข
ปัญหา เช่น โครงการ TTASUM Mask-Sharing ด�ำเนินการผลิต
และแบ่งปันหน้ากากผ้าฝ้าย เน่ืองจากภาวะขาดแคลนหน้ากาก
อนามัยในช่วงการแพร่ระบาดของไวรัสโควิด 19 โครงการน้ี 
เกิดจากความคิดริเริ่มของคนในท้องถ่ินเอง ซ่ึงไม่เพียงแต่จะ 
ช่วยแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้แล้ว ยังเป็นการสร้างวฒันธรรมแบ่งปัน 
และสร้างมิตรภาพอันอบอุ่นอีกด้วย

	 โดยปกติแล ้ว เมืองโอซันจะมีเทศกาลตลอดทั้งป ี  จึงมี 
การส่งเสริมวัฒนธรรมการเรียนรู้ผ่านงานเทศกาลต่างๆ และ
ก�ำหนดให้มีกิจกรรมการเรียนรู ้เทคโนโลยีของศตวรรษที่ 21  
ในโรงเรียนของรฐั เช่น กจิกรรมทดลองการบินโดรน การเขียนโค้ด 
การใช ้ เครื่องพิมพ์ 3 มิติ

	 จากความต้ังใจและการผลักดันกิจกรรมโครงการต่างๆ โดย
คนในท้องถ่ินจนเห็นผลอย่างเป็นรูปธรรม นอกจากรางวัล 
UNESCO Learning Cities Award แล้ว เมืองโอซันยังได ้
รับเลือกให้เป็น‘เขตความร่วมมือปกครองตนเองด้านการศึกษา 
ในอนาคต’ หรือ ‘เขตการศึกษาในอนาคต’ ของกระทรวงศึกษาธิการ
เกาหลีใต้ ในปี 2020 อีกด้วย

ภาพ : โครงการ TTASUM Mask-Sharing
ที่มา : https://uil.unesco.org/lifelong-learning/learning-cities/unesco-learning-
cities-responses-covid-19-city-osans-ttasum-mask
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สร้างเมืองแห่งการเรียนรู้ให้เป็นจริง

	 จากกรณีตัวอย่างทั้ง 4 เมือง เราอาจมองเห็นปัจจัยร่วม 
บางประการของเมืองแห่งการเรียนรู้ อาทิ การให้ความส�ำคัญ
กับความต้องการจากฐานราก การสร้างเครือข่ายความร่วมมือ  
มีแพลตฟอร ์มที่ รวบรวมข ้อมูลและองค ์ความรู ้ ในทุกมิติ 
ทุกรูปแบบ และความมุ่งม่ันเพื่อการส่งเสริมการเรียนรู ้ของ
พลเมืองจากหน่วยงานที่มีอ�ำนาจตัดสินใจ

แผนภาพแสดงปัจจัยเพื่อส่งเสริมกระบวนการพัฒนาเมืองความรู้

3 ปรับปรุงจากข้อเสนอ ปัจจัยที่ส่งเสริมให้เกิดเมืองความรู้ ใน Kostas Ergazakis, Kostas Metaxiotis and John Psarras.  
Towards knowledge cities: conceptual analysis and success stories. 2004.

ด�านสังคม 
• คุณภาพช�ว�ตที่ดี 

• การศึกษาที่มีคุณภาพ
• เสร�ภาพทางความคิด

และการแสดงออก 
• วัฒนธรรมการแลกเปลี่ยน

และแบ�งป�นองค�ความรู� 
• เป�ดกว�างให�ประชาชนมีส�วนร�วม

ด�านการเมือง 
• โครงสร�างการปกครอง

และกฎหมายที่มี
การกระจายอํานาจ โปร�งใส 

ตรวจสอบได� 

ด�านยุทธศาสตร�
และการวางแผน

• กําหนดว�สัยทัศน� วัตถุประสงค� 
และเป�าหมายที่ชัดเจน

และเป�นระบบ

ด�านเทคโนโลยี
• โครงสร�างพื้นฐานด�านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) 

ที่ครอบคลุมและทั่วถึง 

ด�านสิ่งแวดล�อมทางเศรษฐกิจ
และสถาบันทางสังคม 

•  ส�งเสร�มสภาพแวดล�อมทางธุรกิจ 
• สร�างการมีส�วนร�วมของภาคเอกชน 

องค�กรสาธารณประโยชน� 
และองค�กรไม�แสวงหากําไร

ด�านการเงิน 
• มีงบประมาณที่เหมาะสม 

ทั้งจากภาครัฐ เอกชน 
และภาคประชาสังคม

	 อย่างไรกดี็ มีผู้เช่ียวชาญได้ศึกษาถึงกระบวนการและผลลัพธ์ของ
การพัฒนาเมืองความรู้ และสรุปว่ามีปัจจัยความส�ำเร็จ 6 ประการ 
แบ่งเป็นด้านต่างๆ3 ดังนี้

69



1. ด้านการเมือง คือมีโครงสร้างการปกครอง และกฎหมายที่
เหมาะสม มีการกระจายอ�ำนาจ ให้เมืองหรือท้องถิน่มีอ�ำนาจใน 
การตัดสินใจและจัดการตนเองอย่างโปร่งใส ตรวจสอบได้ 

2. ด ้านยุทธศาสตร์และการวางแผน มีการจัดท�ำแผน
ยุทธศาสตร์หรือแผนกลยุทธ์การพฒันาเมือง ซ่ึงก�ำหนดวิสัยทศัน์ 
วตัถุประสงค์ และเป้าหมายความส�ำเรจ็อย่างชัดเจนและเป็นระบบ

3. ด้านการเงิน ควรมีการจัดหาและจัดเตรียมงบประมาณทีเ่หมาะสม  
ซึ่งไม่จ�ำเป็นต้องเป็นการพึ่งพาเฉพาะภาครัฐเพียงแหล่งเดียว

4. ด้านเทคโนโลยี โดยเฉพาะโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) ที่กว้างขวางครอบคลุมและ 
ทั่วถึง ประชาชนสามารถเข้าถึงได้ง่าย
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Osan City wins the 2021 UNESCO Learning Cities Award. จาก https://www.koreapost.com/news/articleView.html?idxno=25168 

5. ด้านสังคม อาทิ มาตรฐานการครองชีพและคุณภาพชีวิตที่ดี  
การศึกษาที่มีคุณภาพต้ังแต่ระดับพื้นฐานจนถึงระดับสูง รวมถึง 
เสรีภาพทางความคิดและการแสดงออก มีวฒันธรรมการแลกเปล่ียน
และแบ่งปันองค์ความรู้ และเปิดกว้างให้ภาคประชาชนเข้ามา 
มีส่วนร่วม

6. ด้านสิ่งแวดล้อมทางเศรษฐกิจและสถาบันทางสังคม เช่น 
สภาพแวดล้อมทางธุรกิจ ความต้องการของตลาด การมีส่วนร่วม
ของภาคเอกชน องค์กรสาธารณประโยชน์ และองค์กรไม่แสวงหาก�ำไร

	 เมืองการเรียนรู้จะมีความย่ังยืนก็ต่อเม่ือผู้พัฒนามีความเข้าใจ
เมืองหรือพืน้ทีอ่ย่างละเอียด ศึกษาต้นทนุทางสังคมและวฒันธรรม 
และเลือกหยิบส่ิงเหล่าน้ันมาใช้อย่างสร้างสรรค์ โดยน�ำแนวทาง
สากลมาประยุกต์ต่อยอดผ่านกระบวนการของท้องถิน่ ทั้งหมด
น้ีเพื่อสร้างเมืองการเรียนรู้ ในแบบฉบับของตน และท้ายที่สุด  
ควรตระหนักว่าเมืองการเรียนรู้ไม่อาจเกดิข้ึนได้จากความพยายาม
ของภาคส่วนใดส่วนหน่ึงเพียงล�ำพัง แต่จ�ำเป็นต้องเกิดข้ึน 
จากความร ่วมมือและการผลักดันร ่วมกันอย ่างเป ็นระบบ 
และค่อยเป็นค่อยไป
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	 โครงการ ‘อ่านท้ังเมืองเรื่องเดียวกันเชียงราย’ 
ของสถาบันอุทยานการเรียนรู ้ (TK Park) ร่วมกับ
กลุ่มเชียงใหม่อ่าน เกิดข้ึนเม่ือปี 2563 โดยน�ำแนวคิด
และวิธีการด�ำเนินงานมาจากกิจกรรมรณรงค์ของ
เครือข ่ายเชียงใหม ่อ ่าน ซ่ึงมีการทดลองท�ำและ 
ถอดบทเรียนมาแล้วจากจังหวัดเชียงใหม่ การขยาย
ผลมายังต ่างพ้ืนท่ี น้ันส ่วนหน่ึงก็เพื่อท่ีจะพิสูจน ์
ผลลัพธ์และปรับแก้จุดบกพร่องของกระบวนการเดิม 

โดยมีเทศบาลนครเชียงรายเป็นหน่วยงานหลักท่ีให้
ความร่วมมือและเป็นพื้นท่ีน�ำร่อง เน้นให้ความส�ำคัญ 
กับการมีส ่วนร ่วมของคนในพ้ืนท่ีอย ่างเข ้มข ้น 
ทุกข้ันตอน โดยเฉพาะอย่างย่ิงการระดมบุคลากร
จากองค์กรต่างๆ ในจังหวัด มาร่วมกันคิดค้นประเด็น
เน้ือหาท่ีเด็กเชียงรายควรอ่าน เพื่อน�ำไปใช้ผลิตสื่อ
นิทานส�ำหรับเด็กปฐมวัย

จาก ‘One Book One City’  
ถึง ‘อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกันเชียงราย’  
นวัตกรรมส่งเสริมการอ่านของโลก
สู่โครงการนวัตกรรมของไทย 
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1 ปี 2564 (ค.ศ. 2021) เป็นปีแรกที่จัดกิจกรรมในรูปแบบออนไลน์ 
เนื่องจากสถานการณ์แพร่ระบาดของไวรัสโควิด 19

	 อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน ได้แรงบันดาลใจมาจากโครงการ 
One Book One City (บางแห่งเรียกว่า One City One Book) 
เป็นโครงการระดับนานาชาติที่อาจเรียกได้ว่าเป็นนวัตกรรม 
ด้านการส่งเสริมการอ่าน ริเริ่มข้ึนครั้งแรกโดย แนนซี เพิร์ล  
(Nancy Pearl) บรรณารักษ์ห้องสมุดประชาชนซีแอตเทิล  
เม่ือปี 2541 (ค.ศ. 1998) กิจกรรมส�ำคัญคือการคัดเลือก 
หนังสือ 1 เรื่อง แล้วชักชวนให้คนทั้เมืองร่วมกันอ่านและพูดคุย
แลกเปลี่ยนเกี่ยวกับหนังสือเล่มนั้น

	 จากน้ัน สมาคมห้องสมุดอเมริกัน (American Library 
Association หรือ ALA) ได้น�ำแนวคิดน้ีไปขยายผลกับห้องสมุด
อีกหลายแห่ง รวมทั้งจัดท�ำคู่มืออธิบายข้ันตอนการจัดกิจกรรม
ในพื้นที่และวิธีการคัดเลือกหนังสือ ท�ำให้กิจกรรมลักษณะน้ี 
แพร่หลายมากยิ่งขึ้น

	 ตัวอย่างเช่น One Book One Chicago ของเมืองชิคาโก  
จัดกิจกรรมรณรงค์ส่งเสริมการอ่านจากหนังสือเรื่องเดียวกัน  
ต่อเนื่องมาตั้งแต่ปี 2544 (ค.ศ. 2001)1 ในแต่ละปีบรรดาโรงเรียน
และห้องสมุดต่างๆ ในเมือง จะร่วมกันจัดกิจกรรมให้สอดรับ 
กับการรณรงค์ ซึ่งช่วยสร้างบรรยากาศแห่งการอ่านที่มีชีวิตชีวา

	 One Book One City ข้ามฝั่งไปยังทวีปยุโรปเป็นแห่งแรกที่
เมืองเอดินบะระ สก็อตแลนด์ ในปี 2549 (ค.ศ. 2006) เน่ืองจาก
เมืองได้รับเลือกให้เป็นเมืองแห่งวรรณกรรม ต่อมา กิจกรรม
ลักษณะเดียวกันน้ีก็ผุดข้ึนที่ดับลิน ( ไอร์แลนด์) ออสเวสทร ี
(อังกฤษ) และเมืองต่างๆ ในภาคพื้นยุโรป ถือได้ว่า One Book  
One City เป็นกิจกรรมการอ่านที่ได้รับความนิยมอย่างสูงในต่าง
ประเทศ เกิดการแลกเปล่ียนทางความคิดในวงกว้าง ต่อยอดสู ่
กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู ้ต ่างๆ เช่น การฉายภาพยนตร ์ 
งานเสวนา เป็นต้น
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	 ในประเทศไทย ตัวอย่างของการน�ำแนวคิด One Book 
One City มาปรับใช้ คือ โครงการอ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน  
‘อ่านดอยสุเทพ’ โดยเครือข่ายเชียงใหม่อ่าน ซ่ึงเป็นการรวมตัวกนั
ของบคุคลและองค์กรทีท่�ำงานด้านเด็กและเยาวชน งานพฒันาส่ือ 
หนังสือและการอ่าน ในจังหวัดเชียงใหม่ 

	 ในปี 2561 เครือข่ายเชียงใหม่อ่านเล็งเห็นว่าการส่ือสาร
รณรงค ์กระ ตุ ้นให ้ เกิดการอ ่ าน สามารถท�ำ ได ้ โดยผ ่ าน 
การสร้างประเด็นหรือเน้ือหาการอ่านร่วมกันในเรื่องเดียวกัน 
จึงเกิดโครงการอ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกันข้ึน ภายใต้แนวคิด  
‘อ่านดอยสุเทพ’ น�ำเอาสัญลักษณ์ที่เป็นศูนย์รวมจิตใจของ 
ชาวเชียงใหม่ มาเป็นกรอบเนื้อหาหลัก

	 กิจกรรมส�ำคัญของโครงการ คือการผลิตหนังสือนิทาน 
ดอยสุเทพส�ำหรับเด็กปฐมวัยจ�ำนวน 3 เรื่อง ด้วยความเช่ือว่า 
การปลูกฝังวัฒนธรรมการอ่านให้ลงลึกจะต้องเริ่มต้ังแต่เด็ก  
และสร้างส่ิงแวดล้อมการอ่านในครอบครัว นิทานทั้งสามเรื่อง 
ได้แจกจ่ายให้กับศูนย์พัฒนาเด็กเล็กสังกัดองค์กรปกครอง 
ส่วนท้องถ่ิน 633 แห่ง พร้อมกบัจัดอบรมครปูฐมวยั ผู้ดูแลเด็กเล็ก 
ครใูนศูนย์พฒันาเด็กเล็ก ทัง้เรื่องการวิเคราะห์นิทาน การเล่านิทาน 
การผลิตส่ือหนังสือนิทานส�ำหรบัเด็กปฐมวยั หรือหนังสือป๊อปอัพ 
(pop-up book) เพื่อน�ำไปต่อยอด

	 จากน้ันก็ขยายกลุ่มเป้าหมายให้กว้างข้ึน โดยน�ำหนังสือชุด
อ่านดอยสุเทพไปใช้เป็นส่ือในการจัดอบรมให้กับครู บรรณารักษ ์
และอาสาสมัครการอ ่านทั่วทุกอ�ำเภอในจังหวัดเชียงใหม่  
เพื่อให้มีทักษะในการน�ำหนังสือชุดน้ีไปจัดกิจกรรมส่งเสริม 
การอ่าน รวมทั้งส่ือสารไปยังกลุ่มเยาวชนให้เกิดความสนใจ  
เพื่อให้เกิดการ ‘อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน’ อย่างแท้จริง

อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน 
‘อ่านดอยสุเทพ’
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	 ปฏิบติัการ อ่านทัง้เมืองเรื่องเดียวกนั ‘อ่านดอยสุเทพ’ ขยายตัว 
ไปสู่การส่งเสริมแกนน�ำและนักส่ือสารส่งเสริมการอ่านเพื่อ 
สุขภาวะเด็กและเยาวชน การพัฒนาพื้นที่อ่านสร้างสรรค์ ใน 
ชุมชนในจังหวดัเชียงใหม่ มีการผลักดันและเผยแพร่ปฏิบัติให้เป็น
ที่รับรู้อย่างกว้างขวาง เกิดกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น การผลิต
คลิปส่งเสริมการอ่าน การประกวดหนังสือเล่มเล็ก หนังสือท�ำมือ  
การพัฒนาคู่มือการเรียนรู้ การจัดนิทรรศการ และการจัดงาน
มหกรรมนิทานสร้างเมือง เป็นต้น

	 อ ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน โดยเครือข ่ายเชียงใหม่อ ่าน  
เป็นการประยุต์แนวคิด One Book One City ที่แตกต่างจาก 
ต ้นฉบับ ปรับให ้เข ้ากับบริบทท้องถ่ิน ไม ่ ใช ่การคัดเลือก 
หนังสือเล ่มใดเล่มหน่ึง แต่คือการคัดเลือกหัวข้อที่มาจาก 
ความเห็นพ้องร่วมกันของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย แล้วน�ำมาสร้าง 
เป็นส่ือหรือออกแบบกิจกรรมและกระบวนการที่ท�ำให้ทุกๆ คน
สามารถอ่าน ‘เรื่องเดยีวกัน’ ตามหวัข้อนั้น โดยเน้นที่กลุ่มเดก็เลก็

	 ที่ส�ำคัญคือ กิจกรรมอ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกันไม่ใช่กิจกรรม
อีเวนต์ที่ จัดแล้วจบไป แต่มีลักษณะเป็นโครงการรณรงค์ 
ที่ส ่งผลกระทบให้เกิดการเปล่ียนแปลงต่อกลุ ่มคนท�ำงาน 
ในหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นการปรับกรอบความคิด การสร้าง 
เครือข่ายความร่วมมือ และการสร้างสรรค์กิจกรรมต่อยอด  
เป็นโครงการเชิงกระบวนการที่เสมือนการโยนก้อนหินลงไป 
ในสระ แล้วน�้ำกระเพื่อมเกิดเป็นวงน�้ำแผ่ขยายกว้างออกไป
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	 โครงการ อ่านทั้งเมืองเรือ่งเดียวกันเชียงราย ต้ังเป้าหมาย 
ในการใช้เมืองเป็นประเด็นของการสร้างการเรียนรู ้ร ่วมกัน  
มุ่งเน้นให้เกิดการท�ำงานอย่างมีส่วนร่วมจากหลายภาคส่วน  
โดยใช้การอ่านเป็นเครื่องมือในการสร้างการเรียนรู ้กลุ่มเป้าหมาย 
ครอบคลุมกลุ ่มเด็กปฐมวัย เ ด็กและเยาวชน คนท�ำงาน 
ในเครือข่ายการเรียนรู้ และประชาชนทั่วไป ออกแบบโครงการ 
เป็น 4 ข้ันตอน จ�ำนวน 10 กิจกรรม2  ใช้ระยะเวลาด�ำเนินงาน  
10 เดือน ในแต่ละขั้นตอนประกอบด้วย 

	 ขั้นที่ 1 ระดมความคิดและประสานงานเครือข่าย

	 การประชุมเชิงปฏิบัติการ ระดมความคิดเพ่ือหากรอบแนวคิด
ที่จะสร้างการเรียนรู้ของเมืองเชียงราย เปิดโอกาสให้กลุ่มคน
ท�ำงานทัง้ในภาครฐั เอกชน และภาคประชาสังคมได้มีโอกาสพบปะ  
ท�ำความรู้จักกัน การประชุมได้ข้อสรุปประเด็นเน้ือหาที่ต้องการ
น�ำเสนอเกี่ยวกับเชียงราย คือ วัฒนธรรมและความหลากหลาย

	 ประเด็นเน้ือหาดังกล่าวจะถูกน�ำมาเป็นแก่นหรือโครงเรื่อง
ของหนังสือนิทานภาพส�ำหรับเด็ก ที่จะใช้เป็นส่ือในการรณรงค ์ 
รวมถึงกิจกรรมอ่ืนๆ เพ่ือให้เกิดการอ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน 
อย่างแท้จริง ช่วงท้ายของการประชุมเชิงปฏิบัติการมีการจัดต้ัง 
คณะท�ำงานที่มาจากความสมัครใจ จากหลากหลายภาค
ส่วน ประกอบด้วยหน่วยงานรัฐ ภาคประชาสังคม นักวิชาการ  
นักกิจกรรมและบุคคลที่สนใจเป็นจิตอาสา 

	 คณะท�ำงาน/คณะกรรมการชุดน้ี มีบทบาทในการประสานงาน 
กับหน ่วยงานที่ เกี่ยวข ้อง เช ่น ส�ำนักการศึกษาเทศบาล 
นครเชียงราย วัฒนธรรมจังหวัด ส�ำนักงานส่งเสริมการศึกษา
นอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย พิพิธภัณฑ์ กลุ่มคนท�ำงาน
เพื่อสังคม และร่วมกันหาวิธีการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่จะได้ 
รับประโยชน์จากโครงการ คือกลุ่มเด็กปฐมวัย และเด็กวัยเรียน 
ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา	

อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกันเชียงราย

ภาพ : กิจกรรมการเรียนรู้จากนิทานในโครงการ อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกันเชียงราย
ที่มา : โรงเรียนเทศบาล 8 บ้านใหม่ อ�ำเภอเมืองเชียงราย จังหวัดเชียงราย
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2ได ้แก ่ กิจกรรมที่  1 ประชุมคณะกรรมการขับเคล่ือนงานส่งเสริมการเรียนรู ้  กิจกรรมที่  2 ประสานงานเครือข ่ายโรงเรียนอนุบาล/ประถม/มัธยม ในจังหวัดเชียงราย  
กิจกรรมที่  3 ประชุมคณะท�ำงานปฏิบัติการส ่งเสริมการอ ่าน ‘อ ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน’ กิจกรรมที่  4 การผลิตส่ือส ่งเสริมการอ ่าน ในรูปแบบของหนังสือนิทาน  
กิจกรรมที่ 5 จัดกิจกรรม ประกวดการท�ำหนังสือเล่มเล็กส�ำหรับเด็ก/เยาวชน กิจกรรมที่ 6 กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการ เรียนรู้แนวคิดในการใช้นิทานอ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน 
เพื่อการเรียนรู ้ ให้แก่ครูปฐมวัย ครูอนุบาล ผู ้ดูแลเด็ก ครูในศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก กิจกรรมที่ 7 ขยายผลและติดตามการเล่านิทานอ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกันเพื่อการเรียนรู ้ 
กิจกรรมที่ 8 กระจายหนังสือในพื้นที่สาธารณะ เพื่อการรับรู้รับทราบและเข้าถึงอย่างน้อย 10 จุด กิจกรรมที่ 9 จัดงานมหกรรม “เชียงราย เมืองแห่งการเรียนรู้” ภายใต้แนวคิด  
‘อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน’ กิจกรรมที่ 10 เวทีสรุปบทเรียน และแนวทางการด�ำเนินงานในกลุ่มคนท�ำงานที่ร่วมปฏิบัติการส่งเสริมการเรียนรู้ ‘อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกันเชียงราย’  

	 ขั้นที่ 2 ปฏิบัติงานเชิงลึกโดยคณะท�ำงาน

	 การประชุมคณะท�ำงานปฏิบัติการส่งเสริมการอ่าน ‘อ่านทั้ง
เมืองเรือ่งเดียวกัน’ เป็นการน�ำประเด็นที่ ได้จากการประชุมเชิง
ปฏิบัติการระดมความคิดในครั้งแรกมาพัฒนาต่อ โดยมีข้อสรุป
ในการจัดท�ำนิทาน 2 เรื่องที่มีความละเอียดชัดเจนข้ึน ดังน้ี  
เรื่องแรก เกี่ยวกับธรรมชาติและวัฒนธรรม น�ำเสนอลักษณะ 
ของภูมิประเทศ เส้นน�ำ้  เมืองเชียงราย เรื่องที่สอง เกี่ยวกับ 
ความหลากหลายทางกายภาพของกลุ ่มชาติพันธุ ์  ทั้ ง น้ี  
ผู้เขียนเรื่องและผู้วาดภาพประกอบเป็นชาวเชียงราย ทีมงานจาก
เชียงใหม่อ่านท�ำหน้าที่ช่วยเหลือในฐานะกองบรรณาธิการ

	 การจัดท�ำต้นฉบับนิทาน ด�ำเนินการจนแล้วเสร็จและจัดพิมพ์
เรื่องละ 1,000 เล่ม ได้แก่

	 1. นิทานเรื่อง “ทรายน�ำ้กก” เรื่องและภาพโดย พจวรรณ  
พันธ์จินดา เล่าเรื่องประเพณีการขนทรายเข้าวัดในวันปีใหม ่ 
น�ำเสนอวัฒนธรรมของเชียงรายที่ผูกพันกับพุทธศาสนาและ
ธรรมชาติ

	 2. นิทานเรื่อง “มาลีแอ่วดอย” เรื่องโดย นันทชัย ภู่โพธ์ิเกตุ 
ภาพโดย ผูกพันธ์ ไชยรัตน์ เรียนรู้ความหลากหลายทางชาติพันธุ์  
ผ่านการละเล่นและเครื่องแต่งกาย

	 โครงการน้ียังจัดให้มีการประกวดหนังสือเล่มเล็ก (หนังสือ 
ท�ำมือ) เพื่อสร้างการมีส่วนร่วมของกลุ่มเป้าหมายที่มีอายุ 
ระหว่างระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลายช้ันป. 4 - ป. 6 และ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ชั้นม. 1 – ม. 3 ภายใต้กรอบแนวคิด 
‘เล่าเรื่องเมืองเจียงฮาย’ และจัดอบรมนักเรียนผู้ส่งผลงานเข้า
ประกวดเพื่อต่อยอดและช่วยติดอาวุธทางความคิดแก่พวกเขา

	 ขั้นที่ 3 อบรม และเผยแพร่ความรู ้

	 จัดกิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการ เพื่อเรียนรู้แนวคิดในการใช้
นิทานที่จัดพิมพ์แล้วเสร็จทั้งสองเรื่อง จากโครงการอ่านทั้งเมือง
เรื่องเดียวกันเชียงราย ให้แก่ครูปฐมวัย ครูอนุบาล ผู้ดูแลเด็ก  
ครูในศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก โดยหัวข้อในการอบรมประกอบด้วย 
กิจกรรมการวิเคราะห์หนังสือ ตัวอย่างการใช้นิทาน ร่วมกัน
ออกแบบการใช้หนังสือนิทาน พร้อมทั้งขยายผลและติดตาม 
การเล่านิทานอ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกันเพื่อการเรียนรู ้ และ 
กระจายหนังสือในพ้ืนที่สาธารณะ เพื่อเผยแพร่หนังสือนิทาน 
ให้เข้าถึงทุกคนมากที่สุด

77



	 ขั้นที่ 4 สร้างการรับรู้ ต่อยอดทางความคิด

	 การจัดงานมหกรรม ‘เ ชียงราย เมืองแห ่งการเรียนรู ้ ’  
ภายใต้แนวคิด ‘อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน’ เพื่อประชาสัมพันธ ์ 
เผยแพร ่นิทาน และหนังสือเล ่มเล็ก อันเป ็นผลผลิตจาก 
การด�ำ เ นินงานของโครงการ ต ่อยอดสู ่การเรียนรู ้ ใหม ่ๆ  
จากนิทาน เช่น การแต่งเพลงจากนิทาน ฐานการเล่นจากนิทาน  
เพือ่น�ำเสนอแนวคดิว่า การเรียนรู้ไม่จ�ำเป็นต้องอยู่ ในห้องเรียน  
และไม่มีข้อจ�ำกัดว่าจะต้องเป็นการอ่านเพียงอย่างเดียว

	 สุดท ้าย คือการจัดเวทีสรุปบทเรียน และหาแนวทาง 
การด�ำเนินงานในกลุ ่มคนท�ำงานที่ร ่วมปฏิบัติการส่งเสริม 
การเรียนรู ้  ‘อ ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกันเชียงราย’ เ พ่ือให ้ 
เครือข่ายคนท�ำงานช่วยกันสะท้อนความคิด มองเห็นจุดอ่อน
จุดแข็งของกระบวนการต ่างๆ ของโครงการ และสามารถ 
จับมือร่วมกันท�ำงานได้อย่างย่ังยืนต่อไป  

	 ในภาพรวม โครงการ ‘อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกันเชียงราย’  
แม้จะเป็นการต่อยอดมาจากการด�ำเนินงาน ‘อ่านดอยสุเทพ’  
ที่เชียงใหม่ แต่ก็มีการปรับเปล่ียนรายละเอียดให้เข้ากับบริบท 
ของพื้นที่ ใหม่ มีจุดเด่นคือเปิดพื้นที่ ให้คนในท้องถิ่นเข้ามามี 
ส่วนร่วมมากที่สุดในแต่ละกระบวนการ ต้ังแต่ข้ันตอนระดม 
ความคิด น�ำมาสู่การท�ำงานจริง อบรมให้ความรู้ และส่งเสริม 
การเรียนรู ้เพ่ือต่อยอด หนังสือนิทาน 2 เรื่องจากโครงการน้ี 
เป็นผลผลิตรูปธรรมที่ชัดเจนว่าน่ีคือหนังสือของคนเชียงราย  
โดยคนเชียงราย เพื่อคนเชียงราย อย่างแท้จริง 
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	 แม้ว่าจะเป็นโครงการที่ได้แนวคดิมาจาก One Book One City 
แต่ก็ไม่ผิดเลยที่จะกล่าวว่า ‘อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน’ ของไทย 
ได้ปรับประยุกต์แนวคิดและวิธีการด�ำเนินงานแตกต่างไปจาก
ต้นฉบับแทบไม่เหลือเค้าเดิม ถ้าหาก One Book One City เป็น
โครงการส่งเสริมการอ่านที่เรียกว่าเป็นนวัตกรรม เน่ืองจากเป็น
แนวคิดและกระบวนการที่คิดข้ึนใหม่ และถูกพัฒนาจนสามารถ 
ท�ำซ�้ำได้ ในหลายประเทศ ก่อให้เกิดผลลัพธ์ที่พึงปรารถนา 
ในแนวทางใกล้เคยีงกนั เช่นน้ีแล้วโครงการ ‘โครงการอ่านทัง้เมือง
เรื่องเดียวกัน’ ของไทย ก็สมควรเรียกได้ว่าเป็นนวัตกรรมส่งเสริม
การอ่านได้เช่นกัน เพียงแต่เป็นนวัตกรรมที่ต่อยอดดัดแปลงจาก
นวัตกรรมก่อนหน้า

	 ส่ิงซ่ึงจะบ่งบอกได้ว่าโครงการน้ีมีลักษณะนวัตกรรมได้อย่าง 
เต็มปากก็คือ การขยายผลท�ำซ�้ำได้ในหลายพื้นที่ เพราะผลส�ำเร็จ
ที่เกิดข้ึนเพียง 2 จังหวัดคือเชียงใหม่และเชียงราย น้ันคงจะยัง 
ไม่เพียงพอ จ�ำเป็นต้องพิสูจน์ด้วยการด�ำเนินการในพื้นที่อ่ืน 
ให้กว้างขวางย่ิงข้ึน ซ่ึงจะเกิดข้ึนได้ก็ต่อเม่ือมีการด�ำเนินงาน 
คู่ขนานไปพร้อมกันทั้งสองฟากฝั่ง

	 ฝั ่งหน่ึงคือกลุ่มคนหรือองค์กรที่ท�ำงานส่งเสริมการอ่าน 
ในจังหวัดอ่ืนๆ จะต ้องลุกข้ึนมาทดลองจัดกิจกรรมต ่างๆ  
ตามข้ันตอนจากต ้นแบบด ้วยตัวเอง มิ ใช ่รอคอยองค ์กร 
จากภายนอกพื้นที่เข้าไปรับเหมาท�ำแทน ขณะที่อีกฝั่งหน่ึงคือ 
กลุ่มคนที่ริเริ่มหรือองค์กรต้นแบบกิจกรรมที่ผ่านกระบวนการ 
ลองผิดลองถูกมาแล ้ว ต ้องถอดบทเรียน จัดการความรู ้  
และพัฒนาองค์ความรู้ ให้ได้กระบวนการข้ันตอนที่รัดกุม เพื่อ 
น�ำไปถ่ายทอดให้กับผู้ที่มีความต้องการ ทั้งในรูปแบบความรู้
สาธารณะ การเป็นผู้ให้ค�ำแนะน�ำปรึกษาหรือเป็นผู้น�ำกระบวนการ

ถอดบทเรียน  
อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกันเชียงราย

ภาพ : เด็กๆ ที่โรงเรียนเทศบาล 4 สันป่ากอ สนุกสนานไปกับการเล่านิทานของคุณครู
ที่มา : โรงเรียนเทศบาล 4 สันป่ากอ อ�ำเภอเมืองเชียงราย จังหวัดเชียงราย
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	 กล่าวส�ำหรับโครงการ ‘อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกันเชียงราย’  
ในเวทีสรุปบทเรียนการท�ำงาน ซ่ึงเป ็นกิจกรรมสุดท ้าย 
ของโครงการน้ัน มีการแลกเปล่ียนความคิดอย่างกว้างขวาง  
ในบรรยากาศสมานฉนัท์และมิตรไมตร ี และสรุปบทเรียน 
การด�ำเนินงานได้ 4 ประเด็นส�ำคัญ ได้แก่

	 1. การตั้งเป้าหมายและท�ำความรู้จักพื้นที่

	 การต้ังเป้าหมายของโครงการที่ชัดเจน แผนงานพัฒนาที่มี
ความเป็นไปได้จริง จะน�ำไปสู่การส่งเสริมการอ่านอย่างสร้างสรรค์ 
รวมถึงการส�ำรวจ ท�ำความรู ้ จักพื้นที่ เป ้าหมายด�ำเนินการ  
แผนยุทธศาสตร์การพัฒนาพื้นที่ของภาครัฐ โครงการพัฒนา 
ในอดีตที่ผ่านมา รวมไปถึงข้อมูลบริบทแวดล้อม ไม่ว่าจะเป็น 
เรื่องของประวัติศาสตร์ จุดเด่น จุดด้อย ปัญหาทับซ้อนภายใน
พื้นที่ กลุ่มเครือข่ายภาคประชาสังคมต่างๆ เพื่อให้โครงการ 
พัฒนาที่จะด�ำเนินการน้ันสอดคล้องและเหมาะสมกับพื้นที่  
ซ่ึงจะท�ำให ้การด�ำเนินงานเป ็นไปด ้วยความล่ืนไหลและมี
ประสิทธิภาพสูง

	 2. ผู้น�ำกระบวนการและคนขับเคลื่อน 

	 กลุ ่มผู ้น�ำกระบวนการที่ มีความรู ้ความสามารถ และมี
ประสบการณ์ ในกรณีน้ีคือ เครือข ่ายเชียงใหม่อ ่าน ที่ เคย 
ด�ำเนินการโครงการ ‘อ่านดอยสุเทพ’ มาแล้ว ช่วยให้การท�ำงาน 
เป็นไปอย่างมีระบบ แบบแผน สามารถน�ำเอาองค์ความรู้ที่มี 
มาพัฒนาต่อยอดได ้  อีกส่ิงส�ำคัญในการท�ำงานคือ ต ้องมี 
การคลุกวงใน ประสานงานกับกลุ่มแกนน�ำของแต่ละพื้นที่ ทั้ง 
ภาครฐั ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม เพราะกระบวนการพฒันา
จะเกิดข้ึนจริงและเป็นไปด้วยดี ก็ต่อเม่ือคนในพื้นที่ ให้การยอมรับ 
และต้องเช่ือมการท�ำงานกบัหน่วยงานรฐัประจ�ำท้องถ่ินทีมี่อ�ำนาจ
ในการตัดสินใจ หรือหาหน่วยงานทีจ่ะเป็นเจ้าภาพหลัก ยกตัวอย่าง
เช่น เทศบาล หอการค้า สภาวัฒนธรรม สพฐ. กศน. เป็นต้น
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	 3. ผู้มีส่วนร่วม 

	 ประกอบด้วย
	 1) คนในพื้นที่ ซ่ึงเป็นคนที่เข้าใจดีที่สุดและมีส่วนได้ส่วนเสีย
มากที่สุด ควรให้ความส�ำคัญกับแนวคิดและการแลกเปล่ียน 
ความคิดจากทุกกลุ ่มช ่วงวัยอย ่างกว ้างขวาง เพื่อให ้ เกิด 
ความหลากหลายและครอบคลุม
	 2) หน่วยงานราชการที่เกี่ยวข้อง เช่น ส�ำนักงานจังหวัด 
ส�ำนักงานเทศบาล สภาวัฒนธรรมจังหวัด เป็นต้น ซ่ึงถือเป็น 
กลุ่มส�ำคัญ เพราะเป็นผู้มีอ�ำนาจในการผลักดันนโยบาย จัดหา 
งบประมาณ และสามารถประสานความร่วมมือกับหน่วยงานรัฐ
อ่ืนๆ รวมถึงผลักดันให้เกิดการขับเคล่ือน ต่อยอดองค์ความรู ้
ในระดับที่ ใหญ่ข้ึน แต่ที่ส�ำคัญเหนืออ่ืนใด การมีหน่วยงานดูแล
อย่างเป็นกิจจะลักษณะและอย่างมีพันธะผูกพัน (commitment) 
จะช่วยแก้ปัญหาซ�้ำซากที่มักเกิดขึ้นในท้องถิ่น คือการท�ำโครงการ
เหมือนงานอีเวนต์ เม่ือท�ำเสรจ็แล้วกจ็บไป เพราะไม่มีเจ้าภาพที ่
ถกูวางไว้ให้น�ำโครงการไปสานต่อ
	 3) กลุ่มคนท�ำงานเพื่อสังคม นักสร้างสรรค์ ศิลปิน ปราชญ์ 
ชาวบ้าน เครือข่ายนักกิจกรรม NGO ฯลฯ
	 4) องค ์กรต ่างๆ ต้ังแต่องค ์กรท้องถ่ินไปจนถึงองค์กร 
ต่างประเทศ 

	 4. กระบวนการ 

	 ส่ิงส�ำคัญของกระบวนการท�ำงาน คือ สร้างระบบการมีส่วน
ร่วม ให้คนในพื้นที่มีสิทธิมีเสียงและก�ำหนดกลยุทธ์การท�ำงาน 
ด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้ทกุคนได้เข้ามาท�ำความรูจั้ก ท�ำงานร่วมกนั 
เช่ือมร้อยภาคีเครือข่ายของตนเอง จึงจะเกิดความรู้สึกเช่ือมโยง
ระหว่างกัน ภายใต้อุดมการณ์เดียวกัน คือเพื่อพัฒนาท้องถ่ิน 
ของตน คณะท�ำงานควรมีสัดส ่วนการผสมผสานกลุ ่มคน 
ที่หลากหลาย และวางคนให้ตรงกับงาน เพื่อให้การปฏิบัติงาน 
เกิดประสิทธิภาพสูงสุด

	 คณะท�ำงานหรือผู้น�ำกระบวนการจากภายนอก ควรท�ำหน้าที่
เป็นผู้สนับสนุนและให้ค�ำแนะน�ำ แบ่งปันความรู ้และข้ันตอน 
การท�ำงานอย่างเป็นระบบ ไม่บังคับว่าจะต้องท�ำอะไร อย่างไร 
เพื่อให้คนในพื้นที่จะค่อยๆ เรียนรู้ ลองผิดลองถูก และสามารถ
น�ำกระบวนการดังกล่าวไปผลิตซ�้ำหรือสานต่อได้ด้วยตนเอง  
แม้จะจบโครงการไปแล้ว

81



แหล่งข้อมูล

วัฒนชัย วินิจจะกูล. One Book One City อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน. จาก https://www.thekommon.co/one-book-one-city/

วัฒนชัย วินิจจะกูล. One Book One City อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน. [TK Podcast]. จาก https://www.thekommon.co/redworld-ep51/ 

อัลเบอท ปอทเจส. อ่านเชียงราย: จากนิทานเล่มน้อย ร้อยเรียงสู่ เครือข่ายการเรียนรู้. 2021 จาก https://www.thekommon.co/read-chiang-rai/ 

ทัทยา อนุสสรราชกิจ. รายงานการด�ำเนินโครงการอ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกันเชียงราย One Book One City Chiangrai. (เอกสารไม่ได้เผยแพร่)

	 ผลผลิตรูปธรรมของโครงการอ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน
เชียงราย คือส่ือส่งเสริมการเรียนรู ้ ในรูปแบบหนังสือนิทาน
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ใช ้เป ็นเครือ่งมือในการพัฒนาศักยภาพการเรียนรู ้ของเด็ก 
และเยาวชน ในเขตเทศบาลนครเชียงรายและพื้นที่ ใกล้เคียง  
มีเด็กปฐมวัยได้รับประโยชน์ถึง 5,887 คน

	 การส ่งเสริมวิธีการใช ้หนังสือนิทาน ด ้วยวิธีการอบรม 
เ ชิงปฏิบั ติการ เป ็นเครื่องมือที่ ค ่อนข ้ างมีประ สิทธิภาพ  
สามารถส่ือสารและส่งเสริมการเรียนรู้ ในกลุ่มครูตามโรงเรียน
และศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก นักการศึกษา นักกิจกรรมหรือนักสื่อสาร
การพัฒนาและส่งเสริมการอ่านสร้างสรรค์ จากจ�ำนวนผู้เข้าร่วม
อบรมประมาณ 60 คน บุคคลเหล่าน้ีได้กลายเป็นแกนน�ำใน 
การถ่ายทอดความรู้ที่ ได้รับขยายต่อไปยังเพื่อนครูในโรงเรียน  
หรือเพื่อนร่วมงานในองค์กรของตน ท�ำให้มีผู้ ได้รับประโยชน์
เฉพาะในกลุ่มน้ีเพ่ิมข้ึนอีกนับร้อยคน นอกจากน้ี คณะท�ำงานยังได้ 
ด�ำเนินการกระจายหนังสือไปยังพื้นที่สาธารณะอีกกว่า 23 จุด  
อาทิ ห้องสมุด โรงพยาบาล ร้านกาแฟ เพื่อให้หนังสือเป็นที่รู้จัก
และเข้าถึงคนทั้งเมืองได้มากข้ึน

	 โครงการ ‘อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกันเชียงราย’ เป็นสารต้ังต้น
ที่ช่วยจุดประกายและสร้างแรงบันดาลใจให้แก่ทุกภาคส่วนใน 
ท้องถ่ิน ซ่ึงอาจมีความต้ังใจ มุ่งม่ัน แต่ขาดพืน้ทีแ่ละการสนับสนุน
ที่ดี ผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนอย่างชัดเจนคือการปรากฏตัวของบุคคล  
กลุ่ม องค์กร ที่ท�ำงานส่งเสริมการเรียนรู ้หรือพัฒนาเด็กและ
เยาวชน ได้เข้ามาร่วมคิดร่วมคุยและลงมือท�ำกิจกรรมร่วมกัน 
แทนที่จะต่างคนต่างท�ำ ได้เรียนรู้วิธีคิดและกระบวนการท�ำงาน 
ทั้งที่เหมือนกันและแตกต่างกัน ช่วยทลายกรอบทางความคิด 
ทีเ่คยเป็นอุปสรรค เกดิการประสานความร่วมมือ และการแลกเปล่ียน
เรียนรูท้ี่ ไม่จ�ำกดัขอบเขตแค่การใช้นิทานหรือการส่งเสริมการอ่าน

	 กรณีของเชียงราย บุคคลและองค์กรดังกล่าวได้เริ่มมีการรวมตัว
เป็นเครือข่ายอย่างหลวมๆ ซ่ึงมีแนวโน้มว่าอาจจะน�ำไปสู่การจัดต้ัง
เป็นกลุ่มภาคีเครือข่ายระดับจังหวัดในที่สุด หากเป็นเช่นน้ันจริง 
กจ็ะเป็นกลไกส�ำคญัในการส่งเสริมและพฒันาการเรียนรูข้องผู้คน
ในท้องถ่ินที่มีรากฐานมาจากการมีส่วนร่วมอย่างกว้างขวาง และ
อาจยกระดับข้ึนจนสามารถน�ำเสนอแนวคิด ถ่ายทอดองค์ความรู ้
พร้อมทั้งเป็นต้นแบบกระบวนการให้แก่พื้นที่อื่นๆ ได้น�ำไปปฏิบัติ 
ต่อยอด และเช่ือมโยงองค์ความรู้ เกิดเป็นเครือข่ายการเรียนรู้ 
ข้ามพื้นที่ข้ามจังหวัด
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ภาพ : บรรยากาศการเล่านิทานและการมีส่วนร่วมของเด็กๆ ในชั้นเรียน 
ที่มา : โรงเรียนเทศบาล 4 สันป่ากอ อ�ำเภอเมืองเชียงราย จังหวัดเชียงราย



	 ป ั จ จุ บั น  ท่ั ว โ ล ก ต ่ า ง ก� ำ ลั ง เ ผ ชิ ญ ห น ้ า กั บ
ส ถ า น ก า ร ณ ์ ก า ร เ ป ลี่ ย น แ ป ล ง ต ่ า ง ๆ  ท้ั ง 
ความก ้าวหน ้าทางวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี
แ ล ะ ก า ร แ พ ร ่ ร ะ บ า ด ข อ ง โ ร ค ติ ด เ ชื้ อ โ ค วิ ด - 1 9 
ซ่ึ งท ้ าทายให ้ม นุษย ์ต ้อง เอาตัวรอดและรับ มือ
สถานการณ์ ได้อย่างชาญฉลาดด้วยองค์ความรู ้ 
ใหม ่ๆ  การศึกษาจึง ไม ่ ใช ่กระบวนการท่ีสิ้นสุด 
เพียงแค่ระบบโรงเรียน แต่ก�ำลังกลายเป็นส่วนหน่ึง

ดัชนีการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
เครื่องมือติดตามความก้าวหน้าของการเรียนรู้

ของชีวิตตั้งแต่เกิดจนตาย การจัดสภาพแวดล้อม
ท่ีเอื้อให้บุคคลสามารถเรียนรู ้ ได ้ด ้วยตนเองตาม
ความถนัด ความสนใจและความต ้องการ เป ็น
ปัจจัยท่ีจ�ำเป็นของการส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู ้
ตลอดชีวิต
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เพื่อประเมินสถานะทุนมนุษย�ของแต�ละ
ประเทศว�ามีศักยภาพ ประสิทธ�ภาพ 
และมีความสามารถในการแข�งขัน
ระดับไหนเมื่อเทียบเคียงกับประเทศอื่นๆ
ทั่วโลก พิจารณาจาก 3 ด�าน คือ 
การอยู�รอด ระยะเวลาการเร�ยนรู�
ในระบบโรงเร�ยน และสุขภาพ

ดัชนีชี้วัดคุณภาพการศึกษา และคุณภาพมนุษย�

สํานักงานโครงการพัฒนา
แห�งสหประชาชาติ (UNDP)

ดัชนีการพัฒนามนุษย�
Human Development Index

HDI

วัดระดับของคุณภาพช�ว�ตซึ่งมีองค�ประกอบ 
7 ด�าน คือ สุขภาพ การใช�สติป�ญญา 
การทํางาน ครอบครัว ชุมชน
สิ�งแวดล�อม และวัฒนธรรม

ดัชน�ที่แสดงถึงข�ดความสามารถ 
ในการแข�งขันด�านเศรษฐกิจแต�ละประเทศ 
ครอบคลุมป�จจัยช�้วัด 4 ด�าน 
คือสภาพแวดล�อมที่เอื้อต�อการแข�งขัน 
ทรัพยากรมนุษย� การตลาด 
และระบบน�เวศนวัตกรรม  

คณะกรรมาธิการเศรษฐกิจและสังคม
แห�งสหประชาชาติ สําหรับเอเชียและแปซิฟ�ก
(UNESCAP)

ดัชนีคุณภาพชีวิต
Quality of Life Index

QLI

สภาเศรษฐกิจโลก
(World Economic Forum หรือ WEF)

ดัชนีความสามารถ
ในการแข�งขันระดับโลก
Global Competitiveness Index

GCI

วัดและเปร�ยบเทียบคุณภาพช�ว�ตของ
ประชากรของประเทศต�าง ๆ ใน 11 มิติ คือ 
การอยู�อาศัย รายได� อาช�พ ชุมชน การศึกษา 
สิ�งแวดล�อม การกํากับดูแลสุขภาพ 
ระดับความสุข ความปลอดภัย 
ความสมดุลของช�ว�ต และการทํางาน 

องค�การเพื่อความร�วมมือ
และการพัฒนาทางเศรษฐกิจ
(OECD)

ดัชนีชีวิตที่ดีกว�า
Better Life Index

BLI

เพื่อจัดอันดับความสุขของแต�ละประเทศใน 
14 ด�าน คือ เศรษฐกิจ การมีส�วนร�วมของ
ประชาชน การสื่อสารและเทคโนโลยี 
ความหลากหลายทางสังคม การศึกษาและ
ครอบครัว สุขภาวะทางอารมณ� สิ�งแวดล�อม 
และพลังงาน อาหารและที่อยู�อาศัย ภาครัฐและ
การเมืองกฎหมายและความปลอดภัย สุขภาพ 
ศาสนา และจร�ยธรรม การเดินทาง 
และการทํางาน

เพื่อเปร�ยบเทียบศักยภาพการแข�งขันด�าน
ทรัพยากรบุคคล โดยพิจารณาใน 6 ด�าน 
คือ ป�จจัยส�งเสร�มภายในประเทศ 
การดึงดูดแรงงาน การพัฒนาแรงงาน 
การรักษาฐานแรงงาน ทักษะสายว�ชาช�พ 
และความรู�ความสามารถระดับสูง
ของแรงงาน

เครือข�ายการแก�ป�ญหา
เพื่อการพัฒนาอย�างยั่งยืน
(United Nations Sustainable
Development Solutions Network:UNSDSN)

ดัชนีความสุขโลก
World Happiness Report

WHR

INSEAD ร�วมกับ The Adecco Group
และ Tata Communications

ดัชนีศักยภาพการแข�งขัน
ด�านทรัพยากรบุคคลของโลก
Global Talent 
Competitiveness Index

GTCI

ช�้ให�เห็นถึงคุณภาพการพัฒนามนุษย�
ในประเทศน��นๆว�ามีสภาพแวดล�อม
และระบบน�เวศที่เอื้อให�คนในประเทศ 
สามารถพัฒนาศักยภาพและเสร�มสร�าง
ความสามารถของตนเอง เลือกที่จะเป�น
หร�อทําสิ�งที่ตนเองปรารถนาในช�ว�ตได�

เป�นการน�าแนวคิดของดัชน�ความขัดสน
(Human Deprivation Index: IHD)
มาปรับปรุงให�เหมาะสมกับสังคมไทย 
เพื่อสะท�อนสถานภาพของการพัฒนาคน
อย�างเป�นระบบใน76 จังหวัด ป�จจุบันสํารวจ
โดยสําน�กงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจ
และสังคมแห�งชาติ (สศช.) ทุก 2 ป�

สํานักงานโครงการพัฒนา
แห�งสหประชาชาติ (UNDP) 
ประจําประเทศไทย

ดัชนีความก�าวหน�าของคน
Human Achievement Index

HAI

เคร�่องมือช�้วัดความสําเร็จของการพัฒนา
ทางด�านสังคม ซึ่งให�ความสําคัญกับช�ว�ต 
จ�ตว�ญญาณและธรรมชาติที่อยู�รอบตัว 
รวมทั้งมีความสอดคล�อง กับ
ทฤษฎีความต�องการของมนุษย�

กระทรวงพัฒนาสังคม
และความมั่นคงของมนุษย� (พ.ม.)

ดัชนีคุณภาพชีวิต
และทุนทางสังคมของไทย

เพื่อประเมินสถานะทุนมนุษย�ของแต�ละ
ประเทศว�ามีศักยภาพ ประสิทธ�ภาพ 
และมีความสามารถในการแข�งขัน
ระดับไหนเมื่อเทียบเคียงกับประเทศอื่นๆ
ทั่วโลก พิจารณาจาก 3 ด�าน คือ 
การอยู�รอด ระยะเวลาการเร�ยนรู�
ในระบบโรงเร�ยน และสุขภาพ

ธนาคารโลก
(World Bank)

ดัชนีทุนมนุษย�
Human Capital Index

HCI

เพื่อใช�ประเมินผลกระทบจากการพัฒนา
ประเทศในช�วงแผนพัฒนาการเศรษฐกิจและ
สังคมแห�งชาติฉบับที่ 8 พ.ศ. 2540 – 2544 
และฉบับที่ 9พ.ศ. 2545 - 2549 ใน 7 ด�าน 
คือ สุขภาพอนามัย ความรู� ช�ว�ตการทํางาน 
รายได�และความยากจน ช�ว�ตครอบครัว 
สภาพแวดล�อม และการบร�หารจัดการที่ดี

สํานักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจ
และสังคมแห�งชาติ (สศช.)

ดัชนีความอยู�ดีมีสุข

ดัชนีชี้วัดการเรียนรู�
ตลอดชีวิต

ประเทศแคนาดา (CANADA)

CLI

เคร�่องมือวัดระดับการเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ตของรัฐต�างๆ เกี่ยวกับ
การเร�ยนรู�ที่ ไม�จําเพาะแค�ในโรงเร�ยนเท�าน��นแต�รวมถึงที่บ�าน 
ที่ทํางาน และในชุมชน โดยมีกรอบการพิจารณา 4 ด�าน คือ 
การเร�ยนเพื่อรู� การเร�ยนรู�เพื่อปฏิบัติได�จร�ง การเร�ยนรู�
เพื่ออยู�ร�วมกัน และการเร�ยนรู�เพื่อช�ว�ต

ดัชนีการเรียนรู�ของแคนาดา
Composite Learning Index

สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา

TLLI

สน�บสนุนให�การติดตามความก�าวหน�าของการศึกษา 
เพือ่การเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ตของประเทศไทย เป�นไปอย�างเป�นระบบ
และมปีระสิทธ�ภาพ สามารถตอบโจทย�บร�บทประเทศและโลก
ทีเ่ปล่ียนไป ตลอดจนส�งเสร�มให�เกดิการต่ืนตัวด�านการส�งเสร�ม
ให�คนไทยเกดิการเร�ยนรู�ได�ด�วยตนเองตลอดช�ว�ต

ดัชนีการศึกษาเพื่อการเรียนรู�ตลอดชีวิต
ของประเทศไทย
Thailand Lifelong Learning Index

มูลนิธิ Bertelsmann

ELLI

วดัการเร�ยนรู�ของยุโรปตลอดช�วงช�ว�ตต้ังแต�เกดิจนตาย
ครอบคลุมสภาพแวดล�อมในการเร�ยนรู� ทั้งโรงเร�ยน
ชุมชน การทํางาน และช�ว�ตที่บ�าน พัฒนาต�อยอด
มาจากดัชน�การเร�ยนรู�ของแคนาดา (CLI)

ดัชนีการเรียนรู�ตลอดชีวิตของยุโรป
European Lifelong Learning
Indicators
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	 ที่ผ่านมา หากอยากทราบว่าระบบการศึกษาของประเทศ 
มีคุณภาพหรือ ไม ่  หรอืต ้ องการ เปรียบเทียบคุณภาพ 
การศึกษาของประเทศต่างๆ เพื่อติดตามและประเมินผลลัพธ ์
ของการจัดการศึกษา การเทียบเคียงเพื่อหาแนวปฏิบัติที่ดี  
หรือการแสวงหาแนวทางไปประยุกต์ ใช ้กับวางแผนและ 
ตัดสินใจในระดับนโยบาย เครื่องมือหน่ึงที่ ได้รับความเช่ือถือ 
ก็คือ ดัชนีช้ีวัดทางการศึกษาหรือดัชนีช้ีวัดคุณภาพมนุษย์  
ซ่ึงถูกพัฒนาข้ึนโดยองค์กรต่างๆ เช่น ดัชนีการพัฒนามนุษย์  
(Human Development Index: HDI) ดัชนีทุนมนุษย ์ 
(Human Capital Index: HCI) ดัชนีศักยภาพการแข่งขัน 
ด้านทรพัยากรบุคคลของโลก (Global Talent Competitiveness 
Index: GTCI) เป็นต้น 

	 ทว่า เครื่องมือช้ีวัดเหล่าน้ียังมีข้อจ�ำกัดในการน�ำมาใช ้
ติดตามความก ้าวหน ้าหรือประเมินผลของการส ่งเสริม 
การเรียนรู ้ตลอดชีวิต เ น่ืองจากยังขาดความครอบคลุม  
ด้วยเหตุน้ีจึงเริ่มมีความพยายามที่จะพัฒนาดัชนีการเรยีนรู ้
ตลอดชีวิตข้ึนมาโดยเฉพาะ ให้มีขอบข่ายทางการศึกษาที ่
กว้างขวางข้ึน โดยมีแคนาดาเป็นประเทศแรกของโลกที่ริเริ่ม 
จัดท�ำดัชนีในลักษณะดังกล่าว และกลายเป็นต้นแบบให้กับ 
ประเทศอ่ืนๆ รวมทั้งการพัฒนาดัชนีการศึกษาเพ่ือการเรียนรู ้
ตลอดชีวิตของประเทศไทย (Thailand Lifelong Learning 
Index: TLLI)

คุณภาพมนุษย์ คุณภาพการศึกษา 
ความก้าวหน้าของการเรียนรู้

Photo by Natalie from Pexels87



	 ดัชนีการเรียนรู้ของแคนาดา (Composite Learning Index: 
CLI) มีการพัฒนาและเผยแพร่ครั้งแรกเม่ือปี 2006 และพัฒนา 
มาอย่างต่อเน่ืองจนถึงปี  2010 เพื่อเป็นเครื่องมือวัดระดับ 
การเรียนรู ้ตลอดชีวิตของมณฑลต่างๆ ที่สามารถให้ข ้อมูล 
เกี่ยวกับการเรียนรู้ที่ ไม่จ�ำเพาะแค่ในโรงเรียนเท่าน้ัน แต่รวมถึง 
ที่บ้าน ที่ท�ำงาน และในชุมชน 	

	 รายละเอียดตัวช้ีวัด CLI พัฒนาข้ึนโดยใช ้กรอบแนวคิด  
‘ส่ีเสาหลักของการเรียนรู้’ (Four Pillars of Learning) ของ 
Jacque Delors นักการเมืองชาวฝรั่งเศส ผู้เคยด�ำรงต�ำแหน่ง
ประธานคณะกรรมาธิการยุโรป หลักดังกล่าวประกอบด้วย  
การเรียนเพื่อรู ้ หมายถึง การพัฒนาความรู ้และทักษะที่
จ�ำเป็น อาทิ อ่านออกเขียนได้ ค�ำนวณเป็น ความรู้ทั่วไป และ 
การคิดวเิคราะห์ การเรียนรู้เพื่อปฏิบัติได้จริง ได้แก่ เทคนิค 
หรือทักษะการลงมือปฏิบัติที่เช่ือมโยงกับความส�ำเร็จของอาชีพ 
การเรียนรู้เพื่อการอยู่ร่วมกัน คือการมีส่วนร่วมของพลเมือง  
การเคารพและค�ำนึงถึงผู้อ่ืน การอยู่ร่วมกันในสังคมและทักษะ 
การมีปฏิสัมพันธ ์ระหว ่างบุคคล และการเรียนรู ้เพื่อชีวิต  
เป ็นเรื่องของการพัฒนาจิตใจ ร ่ างกาย และ จิตวิญญาณ  
ผ่านการค้นพบตัวเอง ความคิดสร้างสรรค์ และสุขภาวะ

	 จุดเด่นของ CLI คือการดูผลลัพธ์ทางเศรษฐกิจและสังคม
ที่สอดคล้องกับผลของการเรียนรู้ตลอดชีวิต มิติด้านเศรษฐกิจ 
ประกอบด้วยตัวช้ีวดัรายได้ และอัตราการจ้างงาน และมิติด้านสังคม 
ประกอบด้วยตัวช้ีวัดการรู้หนังสือของผู้ใหญ่ การพัฒนาเด็กเล็ก 
สุขภาพของประชากร ความรับผิดชอบต่อทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม และการมีส่วนร่วมในระบอบประชาธิปไตย

	 ส�ำหรับ ดัชนีการเรยีนรู ้ตลอดชีวิตของยุโรป (European 
Lifelong Learning Indicators: ELLI) มีข้ึนเพือ่วดัผลการเรียนรู้
ของประเทศต ่ างๆ ในทวีป ยุ โรป ครอบคลุมการเรียนรู ้ 
ตลอดช่วงชีวิตต้ังแต่เกิดจนตาย โดยพิจารณาถึงความแตกต่าง 
ของสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ ทั้งโรงเรียน ชุมชน การท�ำงาน  
และชีวิตที่บ้าน เป็นดัชนีที่พัฒนาต่อยอดมาจาก CLI จึงใช้กรอบ
แนวคิด ‘สี่เสาหลักของการเรียนรู้’ เช่นเดียวกัน แต่มีรายละเอียด 
ของตัวช้ีวัดที่แตกต่างกัน ตัวช้ีวัดน�ำมาจากแหล่งข้อมูลและ 
กิจกรรมการเรียนรู ้ที่หลากหลาย อาทิ อัตราการมีส่วนร่วม 
ในการศึกษาและฝึกอบรมทัง้ในและนอกระบบ ทกัษะการรูห้นังสือ 
การเข้าถึงและใช้ประโยชน์อินเทอร์เน็ต การมีส่วนร่วมในกิจกรรม
ทางวัฒนธรรม

ดัชนีการเรียนรู้ของแคนาดา  
ดัชนีการเรียนรู้ตลอดชีวิตของยุโรป

https://unsplash.com/photos/_OZCl4XcpRw
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ดัชนีการเรียนรู�ของแคนาดา (CLI) ดัชนีการเรียนรู�ตลอดชีวิตของยุโรป (ELLI)

ทักษะการรู�หน�งสือของเยาวชน การจัดสรรด�านโครงสร�างพื้นฐานของการศึกษาในระบบ

การเข�าร�วมการฝ�กอบรมที่เกี่ยวข�องกับงาน ผลการศึกษาและฝ�กอบรมด�านอาช�วศึกษาในระบบ

อาสาสมัคร การมีส�วนร�วมและเป�นพลเมืองตื่นรู�

การเร�ยนรู�จากวัฒนธรรมอื่น ความอดทน ความไว�วางใจ และการเป�ดกว�าง

การเข�าร�วมในชมรมทางสังคมหร�อองค�กรอื่น

การเข�าถึงสถาบันทางชุมชน

การอยู�ในเคร�อข�ายสังคม

การฝ�กอบรมในสถานที่ทํางาน การบูรณาการการเร�ยนรู�ในสภาพแวดล�อมการทํางาน

สัดส�วนการฝ�กอบรมที่เกี่ยวข�องกับงาน
ในช�วงเวลาที่ผ�านมา

การมีส�วนร�วมในการศึกษาและฝ�กอบรมสาย
อาช�พนอกระบบ

การเข�าถึงการฝ�กอบรมด�านอาช�พ การจัดการศึกษาและการฝ�กอบรมสายอาช�พนอกระบบ

การศึกษาระดับหลังมัธยมศึกษา ผลการศึกษาระดับมัธยมศึกษา

การเข�าถึงสถาบันเพื่อการเร�ยนรู� ผลการศึกษาหลังมัธยมศึกษา

อัตราการออกกลางคันในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย การมีส�วนร�วมในการศึกษาปฐมวัย/ก�อนวัยเร�ยน

การเข�าเร�ยนมหาว�ทยาลัย การมีส�วนร�วมในการศึกษาหลังมัธยมศึกษา

การเป�ดรับสื่อ

การเร�ยนรู�ผ�านวัฒนธรรม

การเข�าถึงแหล�งทรัพยากรทางวัฒนธรรม

การเร�ยนรู�ผ�านกีฬา

การเข�าถึงอินเทอร�เน็ตบรอดแบนด�

การมีส�วนร�วมในการศึกษาต�อและการฝ�กอบรม

การมีส�วนร�วมในกิจกรรมกีฬาและน�นทนาการ

การจัดให�มีสื่อสําหรับการเร�ยนรู�ด�วยตนเอง

การมีส�วนร�วมในการเร�ยนรู�ผ�านวัฒนธรรม

การเร�ยนรู�ด�วยตนเองผ�านสื่อ

ความสมดุลระหว�างช�ว�ตและการทํางาน

รายได�

การจ�างงาน

ความสุข/ความพึงพอใจในช�ว�ต

ความยั่งยืน

ผลิตภาพ

ความสอดคล�องทางสังคมและประชาธ�ปไตย

สุขภาพ
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	 กรณีของประเทศไทย ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษาได้
ริเริ่มและพัฒนา ‘ดัชนีการศึกษาเพื่อการเรียนรู ้ตลอดชีวิตของ
ประเทศไทย พ.ศ. 2563’ อันสืบเน่ืองมาจากแผนการปฏิรูป
ประเทศด้านการศึกษาทีก่�ำหนดให้มีการพฒันาดัชนีการศึกษาเพือ่ 
การเรียนรู้ตลอดชีวิตของประเทศไทยข้ึน เพ่ือให้สามารถติดตาม
ความก้าวหน้าของการส่งเสริมการศึกษาเพือ่การเรียนรูต้ลอดชีวิต
ได้อย่างเป็นระบบ เช่ือมโยงถึงทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้องทั้งในระดับ
นโยบายและปฏิบัติการ มีการรวบรวมข้อมูลที่ลงรายละเอียดเป็น
รายจังหวัดซึ่งแสดงให้เห็นถึงความก้าวหน้า ตลอดจนจุดแข็งและ
จุดอ่อนในการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ 
ต่อการวางแผนพัฒนาการศึกษาและส่งเสริมการเรียนรูต้ลอดชีวิต

	 การพัฒนาดัชนีการศึกษาเพื่อการเรียนรู ้ตลอดชีวิตของ
ประเทศไทย เริ่มจากการศึกษากรอบแนวคิดดัชนีการเรียนรู ้
ของแคนาดา (CLI) ดัชนีการเรียนรู้ตลอดชีวิตของยุโรป (ELLI) 
และกรอบการเรียนรู ้ตลอดชีวิตของสิงคโปร ์ (Singapore 
Lifelong Learning Framework) ซ่ึงถูกพัฒนาข้ึนเพ่ือติดตาม 
การเปล่ียนแปลงวัฒนธรรมการเรียนรู ้ตลอดชีวิตของผู้ ใหญ่ 
และยังน�ำเอาองค์ประกอบส�ำคัญของเมืองแห่งการเรียนรู ้  
(Key Features of Learning Cities) ของ UNESCO ซ่ึงมี 
เป ้ าหมายเ พ่ือส ่ ง เสริม โอกาสของการเรียนรู ้ ตลอดชีวติ  
ผ่านการพัฒนาเมืองแห่งการเรียนรู้ เข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของ 
การวางกรอบคิดเพื่อจัดท�ำดัชนีดังกล่าวด้วย

	 ในรายงานวิจัย ดัชนีการศึกษาเพื่อการเรียนรู ้ตลอดชีวิต 
ของประเทศไทย ระบุว ่าป ัจจัยที่ส ่งเสริมให้เกิดการเรียนรู  ้ 
ประกอบข้ึนจาก 2 ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยภายนอกและปัจจัยภายใน 
ปัจจัยภายนอกได้แก่ ระบบนิเวศการเรียนรูท้ีเ่อ้ือให้เกดิการเรียนรู ้ 
ต�ำรา ส่ือการเรียนรู้ และกัลยาณมิตร หรือแรงจูงใจที่อาจได้รับ

อิทธิพลจากเศรษฐกจิและสังคม เช่น ความต้องการในการยกฐานะ
ทางเศรษฐกจิและสังคม เป็นแรงจูงใจให้ศึกษาเรียนรูเ้พิ่มข้ึน ปัจจัย
ภายในได้แก่ สิ่งที่เกิดขึ้นภายในตัวบุคคล แสดงออกมาเป็นทักษะ
และคุณลักษณะ เช่น ทกัษะการแสวงหาความรู ้และการเป็นผู้มีวินัย
และสามารถน�ำการเรียนรู้ด้วยตนเอง (self-directed learning)

	 ดัชนีการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตของประเทศไทย เป็น 
ผลรวมขององค์ประกอบ 3 มิติ ได้แก่ มิติด้านระบบนเิวศการเรยีนรู ้ 
เป็นปัจจัยภายนอกที่เอ้ืออ�ำนวยให้บุคคลมีโอกาสในการเรียนรู ้ 
มิติด้านผู้เรียนรู ้ตลอดชีวิต เป็นปัจจัยภายในที่เกิดข้ึนกับ 
ตัวบุคคลเมื่อผ่านเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง เกิดเป็นความสามารถที่จะ 
น�ำไปสู่การใช้ประโยชน์ และ มิติด้านผลของการศึกษาและเรียนรู้ 
เป็นปัจจัยภายในทีส่ะท้อนถึงการน�ำเอาองค์ความรูต้ลอดจนทกัษะ
ที่เพิ่มพูนขึ้นไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม 

ดัชนีการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ 
ตลอดชีวิตของไทย

ดัชนีการศึกษา
เพื่อการเรียนรู�
ตลอดชีวิตของ
ประเทศไทย
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	 ในรายงานการศึกษาวิจัย ดัชนีการศึกษาเพื่อการเรียนรู ้ 
ตลอดชีวิตของประเทศไทย พ.ศ. 2563 นอกจากจะได้ทราบถึง
ผลลัพธ์ค่าดัชนีภาพรวมของประเทศ เท่ากับ 0.47 (เต็ม 1.00)  
ซ่ึงอยู ่ ในเกณฑ์พอใช ้แล้ว ยังช ่วยให้มองเห็นสถานการณ์ 
การศึกษาเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตแบบเจาะลึกเป็นรายจังหวัด 
โดยมีรายละเอียดของแต่ละตัวช้ีวัดซ่ึงจ�ำแนกตามมิติ ตัวช้ีวัดหลัก 
และตัวช้ีวัดย่อย ซ่ึงแต่ละจังหวัดน้ันต่างก็เผชิญกับสถานการณ ์
ในเชิงบวก และสถานการณ์ท้าทาย ทัง้ทีค่ล้ายคลึงกนัหรือแตกต่าง 
กันไป สรุปโดยสังเขปได้ดังต่อไปนี้

	 มิติด้านระบบนิเวศการเรียนรู้

	 การศึกษาเพื่อการเรียนรู ้ตลอดชีวิตของไทย มีจุดอ ่อน 
ส�ำคัญในด้านระบบนิเวศการเรียนรู้ ได้แก่ ความพอเพียงของ
แหล่งเรียนรู้ การเข้าถึงการเรียนรู้อย่างเท่าเทียมกัน และการมี 
ส่วนร่วมของทุกภาคส่วน ผลการวิจัยพบว่า ค ่าดัชนีในมิติ 
ดังกล่าวของประเทศไทย คือ 0.33 (เต็ม 1.00) ซ่ึงอยู่ ในเกณฑ์
พอใช้ โดยจังหวัดที่อยู่ ในเกณฑ์ควรปรับปรุงมีจ�ำนวน 22 จังหวัด 
ทัง้น้ี ตัวช้ีวดัหลักทีมี่ค่าดัชนีต�ำ่ทีสุ่ดหรืออยู่ในเกณฑ์ควรปรบัปรงุ 
คือ ด้านการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในการจัดระบบนิเวศ 
การเรียนรู ้ที่ส ่งเสรมิการเรียนรู ้ตลอดชีวิต มีค่าดัชนีเท่ากับ 
0.17 (เต็ม 1.00) ส่วนจังหวัดที่การมีส่วนร่วมอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
มีเพียง 1 จังหวัด คือ สมุทรสงคราม

ส่องค่าดัชนีการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ของไทยโดยสังเขป

	 ส่วนตัวช้ีวดัหลักด้านพืน้ทีก่ารเรียนรูเ้พยีงพอตามความต้องการ 
ซ่ึงวัดจากสัดส่วนแหล่งเรียนรู ้ต่อประชากร 100,000 คน ใน 
ภาพรวมของประเทศไทยอยู่ ในระดับพอใช้ คือมีค่าดัชนี 0.38  
(เต็ม 1.00) โดยมี 25 จังหวัด รวมทั้งกรุงเทพมหานคร มีค่า
คะแนนอยู่ในระดับควรปรบัปรงุ ส่วนจังหวดัทีมี่ค่าดัชนีระดับดีมาก 
มี 4 จังหวัด ได้แก่ สุพรรณบุร ี เลย ลพบุร ีและแม่ฮ่องสอน  
อย ่างไรก็ตาม ผลการวิเคราะห ์ดังกล่าวเป ็นการวิเคราะห ์
ในเชิงปริมาณ ยังมิได้ครอบคลุมและบ่งช้ีถึงคุณภาพของพื้นที ่
การเรียนรู้เหล่าน้ัน ซ่ึงประเด็นเรื่องคุณภาพของแหล่งเรียนรู้น้ัน  
ในปัจจุบันยังขาดการติดตามและประเมินผลอันจะน�ำไปสู ่ 
การปรับปรุงพัฒนาให้สอดคล้องกับความต้องการที่แท้จริง 
ของคนในพื้นที่

	 ตัวช้ีวัดหลักอีกตัวหน่ึงที่น่าสนใจคือ ด้านการเข้าถึงการเรียนรู้ 
ได ้ตามความต้องการ โดยไม ่มีข ้อจ�ำกัดทางกายภาพและ 
ทางการเงิน ซ่ึงพจิารณาจาก ค่าใช้จ่ายในการซ้ือหนังสือและอัตรา
การเข้าเรียนในระดับต่างๆ พบว่าอยู่ ในเกณฑ์พอใช้ เช่นกัน ใน 
ภาพรวมของทั้งประเทศมีค่าดัชนีเท่ากับ 0.44 (เต็ม 1.00)

 https://unsplash.com/photos/BCBGahg0MH0
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	 มิติด้านผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต

	 สถานการณ์ด้านผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต ประกอบด้วย 2 ตัวช้ีวัด
หลัก ตัวช้ีวัดแรกคือ คนไทยมีองค์ความรู ้และทักษะที่จ�ำเป็น
ต ่อการเรียนรู ้ด ้วยตนเอง พิจารณาจากคะแนนเฉล่ียของ 
ผลการทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ ในรายวิชาต่างๆ และ 
ร้อยละของประชากรที่ ใช้อินเทอร์เน็ต ผลส�ำรวจพบว่าอยู่ ใน 
เกณฑ์ดี (ค่าดัชนีเท่ากับ 0.50) ทั้งน้ี มีข้อสังเกตว่า จังหวัดใน 
ภาคเหนือ ภาคกลางตอนล่าง และภาคใต้ ส ่วนใหญ่มีผล 
การประเมินในระดับดีถึงดีมาก ในขณะทีภ่าคตะวนัออกเฉียงเหนือ
ทุกจังหวัดมีค่าดัชนีอยู่ในเกณฑ์พอใช้

	 ส่วนตัวช้ีวัดที่สองคือ คนไทยสามารถเรียนรู้ด้วยการน�ำตนเอง
ได้ (Self-directed Learning) ซ่ึงพิจารณาจากปีการศึกษาเฉล่ีย 
ประชากรที่ต้องการพัฒนาขีดความสามารถ เวลาที่ประชากร 
ใช ้อ ่ านหนัง สือ และครั ว เรือนที่ มีความคิดเห็น เกี่ ยวกับ 
การแลกเปล่ียนเรียนรู ้ร่วมกันของคนในชุมชน ค่าดัชนีอยู่ ใน 
ระดับพอใช้ (0.42 จากเต็ม 1.00)

	 ผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต (lifelong learner) ได้กลายเป็นคุณสมบัติ
ที่ส�ำคัญของบุคคลที่จะประสบความส�ำเร็จในศตวรรษที่ 21 และ
เป็นรากฐานสู่การเติบโตในอาชีพการท�ำงาน และการเพิ่มคุณภาพ
ชีวิต อย่างไรก็ดี การพัฒนาตนเองไปสู่การเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต
นั้น แค่มีทักษะความรู้ก็ยังไม่เพียงพอ แต่เกี่ยวข้องกับเรื่องเจตคติ
หรือกรอบความคิดของปัจเจกบุคคลด้วย โดยเฉพาะอย่างย่ิง  
การมีกรอบคิดแบบเติบโต (growth mindset) คือการเปิดใจ
ยอมรบัความท้าทาย รกัทีจ่ะเรียนรูส่ิ้งใหม่ๆ มองว่าทกุส่ิงสามารถ
พัฒนาและเปล่ียนแปลงให้ดีข้ึนได้ ไม่กลัวความเปล่ียนแปลง  
และไม่กลัวความล้มเหลว
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แหล่งข้อมูล

ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา. ดัชนีการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
พ.ศ. 2563. กรุงเทพฯ. 2564.

	 มิติด้านผลของการศึกษาและเรียนรู้

	 ผลของการศึกษาและเรียนรู ้ เป็นมิติที่มีค่าดัชนีสูงกว่ามิติ 
อ่ืนๆ คือ 0.61 จัดอยู ่ ในเกณฑ์ดี โดยตัวช้ีวัดหลักทุกด้าน 
ล้วนอยู่ในเกณฑ์ดี ได้แก่ สมรรถนะด้านสุขภาวะ (0.70) สมรรถนะ
ด้านการเงิน (0.53) ความเป็นพลเมือง (0.71) สมรรถนะ 
ด้านส่ิงแวดล้อม (0.52) ทั้งน้ี มีข้อสังเกตว่า จังหวัดที่มีค่าดัชนี
สมรรถนะด้านการเงินอยู่ ในเกณฑ์ดีมากซ่ึงกระจุกตัวอยู่เพียง  
5 จังหวัด คือ กรุงเทพมหานคร ปทุมธานี นนทบุรี สมุทรปราการ 
และภูเก็ต อันเป็นจังหวัดศูนย์กลางเศรษฐกิจของประเทศหรือ
เป็นจุดหมายการท่องเที่ยวระดับโลกน้ัน ล�ำพังเพียงสมรรถนะ
ด ้านการเงินที่แข็งแกร ่งไม ่ ได ้ส ่งผลให้ค ่าดัชนี ในมิติด้าน 
ผลของการศึกษาและการเรียนรู้ของจังหวัดสูงข้ึนแต่อย่างใด

	 การจัดท�ำดัชนีการศึกษาเพื่อการเรียนรู ้ตลอดชีวิตของ
ประเทศไทย เพิ่งด�ำเนินการเป็นครั้งแรกในปี พ.ศ. 2563 
ในอนาคตข ้ า งหน ้ า เ ม่ื อ มีการ ศึกษาข ้ อ มูลและ ติดตาม 
การเปล่ียนแปลงของค่าดัชนีอย่างต่อเน่ือง จะช่วยให้มองเห็น 
ถึงสถานการณ ์การศึกษาเพื่ อการเรียนรู ้ตลอดชีวิตของ
ประเทศไทยทั้งภาพรวมและรายจังหวัดได้อย่างชัดเจนย่ิงข้ึน  
สามารถน�ำมาใช ้วิ เคราะห์เปรียบเทียบและการคาดการณ ์
ผลลัพธ ์ ซ่ึงจะเป ็นประโยชน์อย ่างย่ิงต ่อการวางแผนและ 
ตัดสินใจ ตลอดจนการด�ำ เ นินนโยบายยกระดับคุณภาพ 
การเรียนรู้ตลอดชีวิต

https://unsplash.com/photos/hXLkFpvKRys

อ่านผลการศึกษา 

ดัชนีการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต
ของประเทศไทย พ.ศ. 2563

 Thailand index
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0.47

สมุทรสงคราม 0.61        

นครปฐม 0.61

ชลบุร� 0.58                  

ลพบุร� 0.57

ราชบุร� 0.56                  

ภูเก็ต 0.55

กรุงเทพมหานคร 0.55        

จันทบุร� 0.54

สมุทรปราการ 0.54         

เลย 0.54

Top 10 จังหวัดที่มีค�าดัชนีการศึกษา
เพื่อการเรียนรู�ตลอดชีวิตสูงสุด

มิติของดัชนีฯ
ด�านระบบนิเวศการเรียนรู�
ด�านผู�เรียนรู�ตลอดชีวิต
ด�านผลของการศึกษาและเรียนรู�

(เต็ม 1.00)

พอใช�

ดีมาก
ดี

ชุดข�อมูล

พอใช�
ควรปรับปรุง

ดัชนีการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ของประเทศไทย พ.ศ. 2563 0.33

สมุทรสงคราม 0.60

นครปฐม 0.60

เลย 0.58

ลพบุร� 0.54

สุพรรณบุร� 0.54

ราชบุร� 0.52

ชลบุร� 0.51

จันทบุร� 0.50

กรุงเทพมหานคร 0.49

ยะลา 0.47

Top 10 จังหวัดที่มีค�าดัชนี
ด�านระบบนิเวศการเรียนรู�สูงสุด

(เต็ม 1.00)

พอใช�
• พื้นที่การเร�ยนรู�เพียงพอตามความต�องการ
• ทุกคนสามารถเข�าถึงการเร�ยนรู�ได�
 ตามความต�องการ
• การมีส�วนร�วมของทุกภาคส�วน

ตัวชี้วัดหลักดีมาก
ดี

ชุดข�อมูล

พอใช�
ควรปรับปรุง

0.46 
เช�ยงใหม� 0.65

กรุงเทพมหานคร 0.62

ชลบุร� 0.62

น�าน 0.61

นนทบุร� 0.57

นครศร�ธรรมราช 0.57

ตราด 0.57

ฉะเช�งเทรา 0.57

ปทุมธาน� 0.55

ภูเก็ต 0.55

Top 10 จังหวัดที่มีค�าดัชนี
ด�านผู�เรียนรู�ตลอดชีวิตสูงสุด

(เต็ม 1.00)

พอใช�
• คนไทยมีองค�ความรู�และทักษะที่จําเป�น
ต�อการเร�ยนรู�ด�วยตนเอง
• คนไทยสามารถเร�ยนรู�ด�วยการน�าตนเองได� 
(Self-directed Learning)

ตัวชี้วัดหลักดีมาก
ดี

ชุดข�อมูล

พอใช�
ควรปรับปรุง

0.61
ปทุมธาน� 0.73

สมุทรสงคราม 0.72

ประจวบคีร�ขันธ� 0.71

สระบุร� 0.71

นครปฐม 0.70

ยโสธร 0.70

พระนครศร�อยุธยา 0.70

ลําพูน 0.70

ราชบุร� 0.69

นครนายก 0.69

Top 10 จังหวัดที่มีค�าดัชนีด�าน
ผลของการศึกษาและเรียนรู�สูงสุด

(เต็ม 1.00)

ดี
• สมรรถนะด�านสุขภาวะ
• สมรรถนะด�านการเง�น
• ความเป�นพลเมือง
• สมรรถนะด�านสิ�งแวดล�อม

ตัวชี้วัดหลักดีมาก
ดี

ชุดข�อมูล

พอใช�
ควรปรับปรุง

มิติที่ 1 ระบบนิเวศ 
การเรียนรู้ที่ส่งเสริม 
การศึกษาเพื่อ 
การเรียนรู้ตลอดชีวิต

มิติที่ 2 ผู้เรียนรู้ 
ตลอดชีวิต

มิติ 3 ผลของการศึกษา 
และการเรียนรู้
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	 ไม ่ ก่ีป ี ท่ีผ ่านมา ค�ำว ่า ‘ระบบนิเวศการเรียนรู ้ ’ 
(Learning Ecosystem) ถูกน�ำมาใช้อย่างแพร่หลาย
ในวงการการศึกษา ค�ำน้ีมีท่ีมามาจากค�ำศัพท์ทาง
นิเวศวิทยา เพื่ออธิบายปฏสิมัพนัธ์ขององค์ประกอบ
ภายในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ซ่ึงมี ท้ังสิ่งมีชีวิต
และไม่มีชีวิต เช่น ผู้เรียน ครู ครอบครัว หลักสูตร 
ทรัพยากรการเรียนรู ้  การเข ้าถึงอินเทอร ์ เ น็ต  

‘กองทุนพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้
แห่งชาติ’ กลไกสนับสนุนแหล่งเรียนรู้
และเสริมสร้างวัฒนธรรมการอ่าน

นโยบายทางการศกึษา และแหล่งเรยีนรู ้การด�ำเนินการ
บางอย่างต่อส่วนหน่ึงส่วนใดก็ตาม ย่อมเป็นเงื่อนไข
สนับสนุนหรือขัดขวางความส�ำเร็จของระบบนิเวศ 
การเรียนรู้
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งบประมาณในการผลิตและพัฒนา
สื่อการเร�ยนรู� และครู (ล�านบาท)

พัฒนาการเร�ยนการสอน 
(หลักสูตร สื่อ)

ผลิตและพัฒนาครู

3,942

24,494

13,323

10,627

3,333

2,732

	 เม่ือระบบนิเวศการเรียนรู ้มีความหมายในเชิงกว้าง การจะ 
สนับสนุนหรือพัฒนาทั้ งองคาพยพให ้ เ อ้ือต ่อการเรียนรู  ้
ของผู ้คนในระดับสังคมหรือหรือระดับประเทศ จึงเป็นเรื่อง 
ท้าทายที่มีความเกี่ยวข้องกับหลายภาคส่วน และเม่ือมองใน 
มิติทางเศรษฐศาสตร์ ก็จ�ำเป็นต้องใช้งบประมาณจ�ำนวนไม่น้อย
มาหล่อเล้ียงระบบดังกล่าว เพื่อให้ท้ายที่สุดแล้วจะสามารถบรรลุ
เป้าหมายในการยกระดับการเรียนรู้และเตรียมความพร้อมผู้คน
ส�ำหรับอนาคตข้างหน้า

	 แนวคิด ‘กองทุนพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้แห่งชาติ’ ริเริ่ม
ข้ึนโดย เดชรัต สุขก�ำเนิด นักวิชาการอิสระ อดีตอาจารย์ประจ�ำ 
คณะเศรษฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ เพื่อเป็นทางออก
ในการจัดสรรและบริหารงบประมาณด้านการศึกษา ท่ามกลาง
ความต่ืนตัวถึงความจ�ำเป ็นในการเปล่ียนแปลงการศึกษา 
ไปสู่เป้าหมายใหม่

	 ที่มาของข้อเสนอเรื่อง กองทุนพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ 
แห่งชาติ มี 3 ประการ ประการแรกคือ ความท้าทายจาก 
การเปล่ียนหลักสูตรทีเ่น้นเน้ือหา ไปเป็นหลักสูตรทีเ่น้นสมรรถนะ 
ซ่ึงจ�ำเป็นต้องใช้งบประมาณเรื่องการพัฒนาครูและเครื่องมือ 
การเรียนรู ้แต่หลายปีมาน้ีงบประมาณในด้านดังกล่าวกลับลดลง 
อย่างมาก ประการที่สอง คือ งบประมาณด้านการเรียนรู้ไม่ควร 
ถูกก�ำหนดจากกระทรวงศึกษาธิการผ่านไปยังสถาบันการศึกษา 
ในระบบเพียงช่องทางเดียว แต่ควรมีงบประมาณอีกส่วนหน่ึง 
ส�ำหรบัองค์กรอ่ืนๆ เพ่ือน�ำไปพฒันาและต่อยอดการเรียนรู ้ประการ
สุดท้ายงบประมาณดังกล่าวควรถูกแบ่งให้กับ ‘supply side’ 
ได้แก่ หน่วยงานหรือผู้ที่รับผิดชอบด้านพิพิธภัณฑ์ ห้องสมุด  
ส่ือการเรียนรู ้และเกม และ ‘demand side’ ได้แก่ ครแูละนักเรียน 
ซ่ึงมีสิทธิตัดสินใจเองว่าจะใช้เงินที่ ได้รับมาไปกับการเรียนรู ้ 
ในรูปแบบหรือวิธีการใด

	 “กองทุนน้ีสัมพันธ์ โดยตรงกับการเติมศักยภาพของครูและ
นักเรียน การเปล่ียนหลักสูตรมาเน้นที่ฐานสมรรถนะ แปลว่า
บทบาทและศักยภาพของครูจะมีความส�ำคัญมาก เพราะครูจะท�ำ
หน้าที่ ในการร่วมกับนักเรียนแต่ละคนในการออกแบบการเรียนรู้  
และช่วยสนับสนุนการเรียนรูข้องนักเรียนแต่ละคนให้สามารถท�ำได้
ตามเป้าหมายที่นักเรียนและครูร่วมออกแบบไว้”
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	 เดชรัต เสนอให้กองทุนพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้แห่งชาติ
มีวงเงินประมาณ 40,000 ล้านบาทต่อปี โดยแหล่งที่มาของ 
งบประมาณกองทุนฯ มาจากงบประมาณด้านการศึกษาของ
ประเทศประมาณ 5% เขายังแนะน�ำด้วยว่าเงินงบประมาณครึ่งหน่ึง
หรือ 50% ของกองทนุฯ ควรน�ำไปใช้ส�ำหรบัการพัฒนาระบบนิเวศ
การเรียนรู้นอกระบบการศึกษา อันได้แก่

	 1) การพัฒนาแหล่งเรียนรู้ ในแต่ละเมืองหรือท้องถ่ิน เช่น 
พิพิธภัณฑ์ ห้องสมุด ลานเยาวชน Co-learning space โดยมี
วงเงินสนับสนุนอย่างน้อย 1 ล้านบาทต่อเทศบาลและอ�ำเภอ  
คิดเป็นเงินประมาณ 4,000 ล้านบาท ต่อปี

	 2) การพัฒนาส่ือเรียนรู้ เช่น หนังสือ ละคร เกม ภาพยนตร ์
และชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ รวมถึงการจัดต้ังหน่วยงานที่จะ 
เป็นแกนกลางของวงการหนังสือ เช่น สถาบันหนังสือแห่งชาติ  
ใช้งบประมาณ 4,000 ล้านบาท ต่อปี

	 3) การจัดเวิร์กชอปเรียนรู้ระยะส้ันและระยะกลาง ในรูปแบบ 
หรือประเด็นต่างๆ ทีส่ามารถหนุนเสริมการเรียนรู้ในฐานสมรรถนะ 
ประมาณ 1,000 ล้านบาท ต่อปี 

	 4) การสร้างความเข้าใจงานหรืออาชีพใหม่ๆ เพื่อสนับสนุน
การสร้างสมรรถนะระยะยาวของนักเรียน โดยมุ่งเน้นการสร้าง 
ความเข้าใจให้กับครู ผู้ปกครอง และตัวนักเรียนเอง ประมาณ 
1,000 ล้านบาท ต่อปี

	 นอกจากน้ี ควรมีการจัดสรรทุนส�ำหรับให้นักเรียนและครู  
น�ำ ไป ใช ้ส� ำหรับเข ้ ารับการอบรมและต ่อยอดการเรียนรู  ้
หรือ ซ้ือหนังสือและส่ือการเรียนรู ้ที่ เหมาะสม ในรูปแบบ  
‘คูปองการเรียนรู ้’ ภายในวงเงนิที่ก�ำหนด เช่น 1,000 บาท  
ต่อปี หรือคิดเป็นงบประมาณ 10,000 ล้านบาท ต่อปี

	 ส ่วนงบประมาณอีก 50% น้ัน เดชรัตเสนอให ้น�ำไปใช ้
เพื่อการพัฒนาคุณภาพการศึกษาในระบบ โดยจะเสนอให้
กระทรวงศึกษาธิการและสถาบันการศึกษาเปิดกว้างในการจัดหา 
ต�ำราเรียน หนังสือ หรือส่ือการเรียนรู ้  โดยครูและผู ้ เรียน 
มีส่วนร่วมในการตัดสินใจ เพื่อให้เกิดการพัฒนาทรัพยากร 
การเรียนรู ้ที่ตรงกับธรรมชาติการเรียนรู ้ของเด็กและเยาวชน 
มากที่ สุ ด  ทั้ ง ยั ง เป ็นการช ่ วยส นับสนุนวงการหนัง สือ 
ในทางอ้อมอีกด้วย
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Demand Side
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	 กองทุนพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู ้แห่งชาติ จะเป็นกลไก
ส�ำคัญในการช่วยเสริมสร้างวัฒนธรรมการอ่านและอุตสาหกรรม
หนังสือ แม้จะมีสถิติว่าคนไทยอ่านมากข้ึน แต่ครัวเรือนที่มีฐานะ
ยากจนยังคงมีอุปสรรคในการเข้าถึงหนังสือ ในขณะเดียวกัน  
ผลการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (PISA) ด้าน 
การอ่านของนักเรียนไทย อยู่ในเกณฑ์ต�ำ่กว่าค่าเฉล่ียของนานาชาติ 
และมีแนวโน้มลดลงอย่างต่อเนื่อง

	 ส่วนอุตสาหกรรมหนังสือของไทย ยังนับว่ามีขนาดเล็กเม่ือ
เปรียบเทยีบอุตสาหกรรมหนังสือของต่างประเทศ และตลอดระยะ
เวลา 10 ปีที่ผ่านมา ต้องเผชิญกับการแทรกแซงของเทคโนโลยี 
(Technology Disruption) การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของ 
ผู้บริโภค รวมทั้งการแพร่ระบาดของโควิด-19 ท�ำให้มูลค่าตลาด
หนังสือลดลงอย่างมาก ส่งผลกระทบต่ออุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้อง
ทั้งระบบ

	 อน่ึง กองทุนพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้แห่งชาติ ยังคงมี
สถานะเป็นแนวคิดหรือข้อเสนอเชิงเศรษฐศาสตร์ ที่รอโอกาส 
ให้พรรคการเมืองที่มีวิสัยทัศน์ หรือผู้ก�ำหนดนโยบายที่มีอ�ำนาจ
ตัดสินใจ น�ำไปใช้เพื่อสร้างความเปล่ียนแปลงทางการศึกษา 
ให้เกิดข้ึนในอนาคต อย่างไรก็ดี หากกองทุนพัฒนาระบบนิเวศ 
การเรียนรู้แห่งชาติสามารถเกิดข้ึนได้จริง จะช่วยให้ทั้งครูและ
นักเรียนมีแหล่งเรียนรู ้ที่มีคุณภาพเพิ่มข้ึน เอ้ือต่อการเรียนรู ้
ตลอดชีวิต และกระตุ้นให้เกิดการสร้างงานในกลุ่มเศรษฐกิจ 
ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ (learning economy) ซ่ึงจะเป็นอีก 
ภาคส่วนเศรษฐกิจที่ส�ำคัญของประเทศไทยในอนาคต

	 “ในมุมของผมระบบนิเวศหมายความว่า ถ้าเรารูสึ้กว่ามันยังขาด
อะไรอยู่ เรากค็วรเปิดโอกาสให้มันมี ไม่ใช่เข้าไปจัดการหรือควบคมุ 
ความหลากหลายเป็นเพียงส่วนหน่ึงของระบบนิเวศ แต่หัวใจ
ส�ำคัญคือมันไม่ได้ควบคุมกัน ไม่ก�ำจัดหรือขัดขวาง แล้วสุดท้าย 
มันจะเกิดวิวัฒนาการ เกิดไอเดียใหม่ๆ การที่หน่วยราชการ 
ยังคิดว่าตัวเองต้องเป็นคนควบคุมทุกอย่าง ก็นับเป็นปัญหาหน่ึง  
แต่ในทางกลับกัน นั่นแปลว่าเขาไม่เข้าใจค�ำว่าระบบนิเวศเลย”
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ที่มา : สมาคมผู้จัดพิมพ์และผู้จ�ำหน่ายหนังสือแห่งประเทศไทย
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	 นวัตกรรมการศึกษาและการเรียนรู ้ตลอดชีวิตในประเทศไทย ตลอด 10 ปี ท่ีผ ่านมาน้ี  
มีความเคลื่อนไหวท่ีน่าสนใจ ท้ังในระดับนโยบายและในระดับการปฏิบัติของท้ังภาครัฐและเอกชน  
ภายใต้บริบทซ่ึงเป็นจุดเปลี่ยนท่ีส�ำคัญอย่างน้อย 2 ประการ ได้แก่ การถูกแทรกแซงโดยเทคโนโลยี  
และ การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อโควิด-19

 

หนึ่งทศวรรษ นวัตกรรมการศึกษา 
และการเรียนรู้ตลอดชีวิตในประเทศไทย
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เหตุการณ�สําคัญและความเคลื่อนไหวด�านนวัตกรรมการศึกษา
และการเรียนรู�ตลอดชีวิต
มหา’ลัยเถ่ือน หลักสูตร
ที่กระทรวงศึกษาไม�รับรอง TK Public Online Library 

Digital Literacy Thailand

พิพิธภัณฑสถานแห�งชาติ
เสมือนจร�ง

ห�องสมุดสาธารณะออนไลน�ที่ ใหญ�
และทันสมัยที่สุด มุ�งขยายโอกาส
และเพิ�มช�องการเข�าถึงหน�งสือ
สื่อ สิ�งพิมพ�ต�างๆ ส�งเสร�มการอ�าน
ให�เป�นไปอย�างกว�างขวางทั่วถึง
และสอดคล�องกับการแสวงหา
ความรู�ยุคดิจ�ทัล ต�อมาในวันที่ 
14 มีนาคม 2565 ได�ปรับโฉมใหม�
และเปลี่ยนช�่อเป�น TK Read

โครงการซึ่งพยายามลดช�องว�าง
ทางดิจ�ทัลระหว�างประชาชน
ในชุมชนเมืองและชุมชนห�างไกล 
เร�งสร�างทักษะการใช�เทคโนโลยี
ดิจ�ทัล สร�างโอกาสในการเข�าถึง
ข�อมูล ข�าวสารและทําให�เกิด
ความเข�าใจในเร�่องเทคโนโลยี
เกิดใหม�ที่สําคัญ เช�น คลาวด� 
อินเทอร�เน็ตของสรรพสิ�ง 
(Internet of Things) 
ซึ่งช�วยยกระดับคุณภาพช�ว�ต
และพร�อมก�าวสู�สังคมดิจ�ทัล 

สื่อการเร�ยนรู�เสมือนซึ่งน�าเสนอ
พิพิธภัณฑสถานแห�งชาติ 43 แห�ง 
อํานวยความสะดวกให�ประชาชน
ได�เข�าถึงข�อมลูมรดกศิลปวฒันธรรม
ได�ง�าย สะดวก รวดเร็ว ประหยัด
ค�าใช�จ�ายและมีประสิทธ�ภาพมาก
ยิ�งข�้น โดยไม�มีข�อจํากัดในเร�่องเวลา
และงบประมาณในการเดินทาง

ชุมชนน�กปฏิบัติเคร�อข�ายการเร�ยนรู�
นอกกระแสซ่ึงเหน็จุดอ�อนของระบบ
การศึกษาที่ขาดความยืดหยุ�นและ
ไม�มีช�ว�ตจ�งพยายามสร�าง
ระบบน�เวศการเร�ยนรู�แบบใหม�
ทีส่นุกและท�าทายเช�่อว�าทกุคน
มีความรู�และประสบการณ�สามารถ
แบ�งป�นความรู�ให�ผู�อื่นได�
โดยไม�จําเป�นต�องจบครู

การจัดหาแท็บเล็ตให�กับน�กเร�ยน
เพื่อใช�ประโยชน�ด�านการศึกษา 
โดยมีกลุ�มน�าร�องคือน�กเร�ยน
ชั้น ป.1 มีการจัดทําแอปพลิเคชัน
การเร�ยนรู�หร�อส่ือการเร�ยนการสอน
บรรจุไว�ในแท็บเล็ต แต�มีป�ญหา
อุปสรรคมากมาย ทั้งคุณสมบัติ
ของเคร�่องและเน��อหาของสื่อ
ที่ติดตั้งในเคร�่อง โครงการจ�ง
ถูกยกเลิกไปในป� 2557

โครงการ Samsung Smart Learning Center 
มีเป�าหมายเพื่อส�งเสร�มและพัฒนาทักษะแห�ง
ศตวรรษที่ 21 ให�แก�เด็กและเยาวชนไทย
ทั่วประเทศ ผ�านแนวคิด ‘ห�องเร�ยนแห�งอนาคต’ 
น�าเทคโนโลยีและนวัตกรรมต�างๆ มาหนุนเสร�ม
ผู�เร�ยนผ�านกระบวนการจัดการเร�ยนรู�ที่เด็กๆ ได�มี
ส�วนร�วมหร�อ Active Learning โดยหนุนครูปรับ
บทบาทเป�นผู�ให�คําแนะน�าหร�อโค�ช เป�ดพื้นที่การเร�ยนรู�
สร�างแรงบันดาลใจทั้งในและนอกห�องเร�ยน

เป�นย�านนวัตกรรมแห�งแรกของประเทศไทย หมายถึง 
พื้นที่ที่มีการเกิดนวัตกรรมหร�อการใช�นวัตกรรม
อย�างเข�มข�น โดย นวัตกร (Innovator) ร�วมรังสรรค�
นวัตกรรมให�ตรงความต�องการของคนภายในย�าน 
สร�างมูลค�าเพิ�ม จัดสรรทรัพยากรและการมีส�วนรวม
ของคนในพื้นที่เพื่อน�าไปสู�การเปลี่ยนแปลงที่ก�อให�เกิด
คุณค�าต�อสังคม ต�อมามีการขยายแนวคิดในการพัฒนา
ย�านนวัตกรรมไปยังพื้นที่อื่น ๆ ทั้งในกรุงเทพมหานคร
และภูมิภาค อาทิ ย�านนวัตกรรมปทุมวัน (กทม.) 
ย�านนวัตกรรมปุณณว�ถี (กทม.) ย�านนวัตกรรมศร�ราชา 
(ชลบุร�) ย�านนวตักรรมเช�ยงใหม� ย�านนวตักรรมขอนแก�น 
ย�านนวัตกรรมภูเก็ต

โครงการ
แทบ็เล็ตพซีเีพือ่การศึกษาไทย 
(OTPC)

ห�องเร�ยนแห�งอนาคต ย�านนวัตกรรมการแพทย�โยธ�
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FabCafe Bangkok

ศูนย�ดิจ�ทัลชุมชน โรงเร�ยนสาธ�ต
แห�งมหาว�ทยาลัยธรรมศาสตร�

Enjoy Maker Space

พื้นที่พบปะและให�บร�การเทคโนโลยี
ว�ศวกรรมการออกแบบยุคใหม� 
เป�ดให�บร�การเป�นสาขาแรกในไทย 
และเป�นสาขาที่ 5 ของโลก ต�อมา
ป� 2560 เป�ดให�บร�การอีกสาขาหน��ง
ที่ TCDC บางรัก

ยกระดับจากศูนย�การเร�ยนรู� 
ICT ชุมชน ครอบคลุมพื้นที่
ทุกตําบลในประเทศไทย 
เพื่อให�ประชาชนไทยมากกว�า
ร�อยละ 90 สามารถใช�ดิจ�ทัล
ได�อย�างสร�างสรรค�และปลอดภัย
ตามแผนการพัฒนาดิจ�ทัล
เพื่อเศรษฐกิจและสังคม
มีการจัดกิจกรรมการเร�ยนรู�ต�างๆ
เช�น การค�าขายออนไลน� 

โรงเร�ยนหลักสูตรใหม� ไม�มีเกรด 
ไม�มีการสอบ ไม�มีการแบ�งสายว�ทย�
หร�อสายศิลป� น�กเร�ยนไม�ต�อง
แต�งชุดเคร�่องแบบ ไม�มีการเข�าแถว
ตอนเช�าเน�นกระบวนการเร�ยนรู�
ผ�านการทําโครงงาน มีคาบเร�ยน
นวัตกรสังคม (Social Innovator) 
ที่เด็กน�กเร�ยนจะได�ถกประเด็น
สังคมป�จจุบัน

เป�ดให�บร�การภายในจัตุรสัว�ทยาศาสตร� 
ชั้น 4 อาคารจามจุร�สแควร�
เป�นพื้นที่สําหรับเยาวชนได�ทดลอง
สร�างสรรค�ผลงานตามจ�นตนาการ 
ส�งเสร�มการคิดเช�งนวัตกรรม โดยมี
อุปกรณ�เคร�่องมอืสน�บสนุนครบครนั

สน�บสนุนและส�งเสร�มผู�ประกอบการ
เทคโนโลยีและนวัตกรรมในประเทศ 
โดยเฉพาะอย�างยิ�งผู�ประกอบการ
รายใหม� ให�สามารถดําเน�นธุรกิจ
บนฐานขององค�ความรู�ด�าน
เทคโนโลยีและนวัตกรรม และเป�น
ตัวเร�งสําคัญในการเพิ�มปร�มาณ
การน�าผลงานว�จัยและนวัตกรรม
ไปใช�ประโยชน�ในเช�งพาณ�ชย� 
ซึ่งจะก�อให�เกิดมูลค�าทางเศรษฐกิจ 
โครงการสําคัญ เช�น ยุวสตาร�ทอัป

แพลตฟอร�มการเร�ยนรู�ออนไลน�
ระบบเป�ดสําหรับมหาชน เป�น
การระดมทรัพยากรสื่อการเร�ยนรู�
ระหว�างสถาบันอุดมศึกษาที่มี
ความเช�่ยวชาญหลากหลายสาขา
ว�ชาเพื่อรองรับการศึกษาระบบเป�ด
เพื่อการเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต 
มุ�ง upskill และ reskill ให�กับ
ผู�เร�ยนได�เพิ�มทักษะความรู�
ในการทํางานและพัฒนาคนไทย
ให�มีความพร�อมไปสู�ศตวรรษ
แห�งการเปลี่ยนแปลง

ชุมชนสําหรับเด็กอายุ 7-17 ป� 
ซึ่งสนใจการเร�ยนรู�แบบอิสระเร�่อง
การเข�ยนโค�ด ซึ่งเช�่อมโยงกับทักษะ
การแก�ป�ญหา ความคิดสร�างสรรค� 
และการสร�างนวัตกรรม มีสาขา
และเคร�อข�ายมากกว�า 1,250 แห�ง 
กระจายอยู�ในหลายประเทศทั่วโลก

กองทุนพัฒนาผู�ประกอบการ
เทคโนโลยีและนวัตกรรม

Thai MOOC CoderDojo Thailand
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เหตุการณ�สําคัญและความเคลื่อนไหวด�านนวัตกรรมการศึกษา
และการเรียนรู�ตลอดชีวิต
มหา’ลัยเถ่ือน หลักสูตร
ที่กระทรวงศึกษาไม�รับรอง TK Public Online Library 

Digital Literacy Thailand

พิพิธภัณฑสถานแห�งชาติ
เสมือนจร�ง

ห�องสมุดสาธารณะออนไลน�ที่ ใหญ�
และทันสมัยที่สุด มุ�งขยายโอกาส
และเพิ�มช�องการเข�าถึงหน�งสือ
สื่อ สิ�งพิมพ�ต�างๆ ส�งเสร�มการอ�าน
ให�เป�นไปอย�างกว�างขวางทั่วถึง
และสอดคล�องกับการแสวงหา
ความรู�ยุคดิจ�ทัล ต�อมาในวันที่ 
14 มีนาคม 2565 ได�ปรับโฉมใหม�
และเปลี่ยนช�่อเป�น TK Read

โครงการซึ่งพยายามลดช�องว�าง
ทางดิจ�ทัลระหว�างประชาชน
ในชุมชนเมืองและชุมชนห�างไกล 
เร�งสร�างทักษะการใช�เทคโนโลยี
ดิจ�ทัล สร�างโอกาสในการเข�าถึง
ข�อมูล ข�าวสารและทําให�เกิด
ความเข�าใจในเร�่องเทคโนโลยี
เกิดใหม�ที่สําคัญ เช�น คลาวด� 
อินเทอร�เน็ตของสรรพสิ�ง 
(Internet of Things) 
ซึ่งช�วยยกระดับคุณภาพช�ว�ต
และพร�อมก�าวสู�สังคมดิจ�ทัล 

สื่อการเร�ยนรู�เสมือนซึ่งน�าเสนอ
พิพิธภัณฑสถานแห�งชาติ 43 แห�ง 
อํานวยความสะดวกให�ประชาชน
ได�เข�าถึงข�อมลูมรดกศิลปวฒันธรรม
ได�ง�าย สะดวก รวดเร็ว ประหยัด
ค�าใช�จ�ายและมีประสิทธ�ภาพมาก
ยิ�งข�้น โดยไม�มีข�อจํากัดในเร�่องเวลา
และงบประมาณในการเดินทาง

ชุมชนน�กปฏิบัติเคร�อข�ายการเร�ยนรู�
นอกกระแสซ่ึงเหน็จุดอ�อนของระบบ
การศึกษาที่ขาดความยืดหยุ�นและ
ไม�มีช�ว�ตจ�งพยายามสร�าง
ระบบน�เวศการเร�ยนรู�แบบใหม�
ทีส่นุกและท�าทายเช�่อว�าทกุคน
มีความรู�และประสบการณ�สามารถ
แบ�งป�นความรู�ให�ผู�อื่นได�
โดยไม�จําเป�นต�องจบครู

การจัดหาแท็บเล็ตให�กับน�กเร�ยน
เพื่อใช�ประโยชน�ด�านการศึกษา 
โดยมีกลุ�มน�าร�องคือน�กเร�ยน
ชั้น ป.1 มีการจัดทําแอปพลิเคชัน
การเร�ยนรู�หร�อส่ือการเร�ยนการสอน
บรรจุไว�ในแท็บเล็ต แต�มีป�ญหา
อุปสรรคมากมาย ทั้งคุณสมบัติ
ของเคร�่องและเน��อหาของสื่อ
ที่ติดตั้งในเคร�่อง โครงการจ�ง
ถูกยกเลิกไปในป� 2557

โครงการ Samsung Smart Learning Center 
มีเป�าหมายเพื่อส�งเสร�มและพัฒนาทักษะแห�ง
ศตวรรษที่ 21 ให�แก�เด็กและเยาวชนไทย
ทั่วประเทศ ผ�านแนวคิด ‘ห�องเร�ยนแห�งอนาคต’ 
น�าเทคโนโลยีและนวัตกรรมต�างๆ มาหนุนเสร�ม
ผู�เร�ยนผ�านกระบวนการจัดการเร�ยนรู�ที่เด็กๆ ได�มี
ส�วนร�วมหร�อ Active Learning โดยหนุนครูปรับ
บทบาทเป�นผู�ให�คําแนะน�าหร�อโค�ช เป�ดพื้นที่การเร�ยนรู�
สร�างแรงบันดาลใจทั้งในและนอกห�องเร�ยน

เป�นย�านนวัตกรรมแห�งแรกของประเทศไทย หมายถึง 
พื้นที่ที่มีการเกิดนวัตกรรมหร�อการใช�นวัตกรรม
อย�างเข�มข�น โดย นวัตกร (Innovator) ร�วมรังสรรค�
นวัตกรรมให�ตรงความต�องการของคนภายในย�าน 
สร�างมูลค�าเพิ�ม จัดสรรทรัพยากรและการมีส�วนรวม
ของคนในพื้นที่เพื่อน�าไปสู�การเปลี่ยนแปลงที่ก�อให�เกิด
คุณค�าต�อสังคม ต�อมามีการขยายแนวคิดในการพัฒนา
ย�านนวัตกรรมไปยังพื้นที่อื่น ๆ ทั้งในกรุงเทพมหานคร
และภูมิภาค อาทิ ย�านนวัตกรรมปทุมวัน (กทม.) 
ย�านนวัตกรรมปุณณว�ถี (กทม.) ย�านนวัตกรรมศร�ราชา 
(ชลบุร�) ย�านนวตักรรมเช�ยงใหม� ย�านนวตักรรมขอนแก�น 
ย�านนวัตกรรมภูเก็ต

โครงการ
แทบ็เล็ตพซีเีพือ่การศึกษาไทย 
(OTPC)

ห�องเร�ยนแห�งอนาคต ย�านนวัตกรรมการแพทย�โยธ�
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FabCafe Bangkok

ศูนย�ดิจ�ทัลชุมชน โรงเร�ยนสาธ�ต
แห�งมหาว�ทยาลัยธรรมศาสตร�

Enjoy Maker Space

พื้นที่พบปะและให�บร�การเทคโนโลยี
ว�ศวกรรมการออกแบบยุคใหม� 
เป�ดให�บร�การเป�นสาขาแรกในไทย 
และเป�นสาขาที่ 5 ของโลก ต�อมา
ป� 2560 เป�ดให�บร�การอีกสาขาหน��ง
ที่ TCDC บางรัก

ยกระดับจากศูนย�การเร�ยนรู� 
ICT ชุมชน ครอบคลุมพื้นที่
ทุกตําบลในประเทศไทย 
เพื่อให�ประชาชนไทยมากกว�า
ร�อยละ 90 สามารถใช�ดิจ�ทัล
ได�อย�างสร�างสรรค�และปลอดภัย
ตามแผนการพัฒนาดิจ�ทัล
เพื่อเศรษฐกิจและสังคม
มีการจัดกิจกรรมการเร�ยนรู�ต�างๆ
เช�น การค�าขายออนไลน� 

โรงเร�ยนหลักสูตรใหม� ไม�มีเกรด 
ไม�มีการสอบ ไม�มีการแบ�งสายว�ทย�
หร�อสายศิลป� น�กเร�ยนไม�ต�อง
แต�งชุดเคร�่องแบบ ไม�มีการเข�าแถว
ตอนเช�าเน�นกระบวนการเร�ยนรู�
ผ�านการทําโครงงาน มีคาบเร�ยน
นวัตกรสังคม (Social Innovator) 
ที่เด็กน�กเร�ยนจะได�ถกประเด็น
สังคมป�จจุบัน

เป�ดให�บร�การภายในจัตุรสัว�ทยาศาสตร� 
ชั้น 4 อาคารจามจุร�สแควร�
เป�นพื้นที่สําหรับเยาวชนได�ทดลอง
สร�างสรรค�ผลงานตามจ�นตนาการ 
ส�งเสร�มการคิดเช�งนวัตกรรม โดยมี
อุปกรณ�เคร�่องมอืสน�บสนุนครบครนั

สน�บสนุนและส�งเสร�มผู�ประกอบการ
เทคโนโลยีและนวัตกรรมในประเทศ 
โดยเฉพาะอย�างยิ�งผู�ประกอบการ
รายใหม� ให�สามารถดําเน�นธุรกิจ
บนฐานขององค�ความรู�ด�าน
เทคโนโลยีและนวัตกรรม และเป�น
ตัวเร�งสําคัญในการเพิ�มปร�มาณ
การน�าผลงานว�จัยและนวัตกรรม
ไปใช�ประโยชน�ในเช�งพาณ�ชย� 
ซึ่งจะก�อให�เกิดมูลค�าทางเศรษฐกิจ 
โครงการสําคัญ เช�น ยุวสตาร�ทอัป

แพลตฟอร�มการเร�ยนรู�ออนไลน�
ระบบเป�ดสําหรับมหาชน เป�น
การระดมทรัพยากรสื่อการเร�ยนรู�
ระหว�างสถาบันอุดมศึกษาที่มี
ความเช�่ยวชาญหลากหลายสาขา
ว�ชาเพื่อรองรับการศึกษาระบบเป�ด
เพื่อการเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต 
มุ�ง upskill และ reskill ให�กับ
ผู�เร�ยนได�เพิ�มทักษะความรู�
ในการทํางานและพัฒนาคนไทย
ให�มีความพร�อมไปสู�ศตวรรษ
แห�งการเปลี่ยนแปลง

ชุมชนสําหรับเด็กอายุ 7-17 ป� 
ซึ่งสนใจการเร�ยนรู�แบบอิสระเร�่อง
การเข�ยนโค�ด ซึ่งเช�่อมโยงกับทักษะ
การแก�ป�ญหา ความคิดสร�างสรรค� 
และการสร�างนวัตกรรม มีสาขา
และเคร�อข�ายมากกว�า 1,250 แห�ง 
กระจายอยู�ในหลายประเทศทั่วโลก

กองทุนพัฒนาผู�ประกอบการ
เทคโนโลยีและนวัตกรรม

Thai MOOC CoderDojo Thailand
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เหตุการณ�สําคัญและความเคลื่อนไหวด�านนวัตกรรมการศึกษา
และการเรียนรู�ตลอดชีวิต
มหา’ลัยเถ่ือน หลักสูตร
ที่กระทรวงศึกษาไม�รับรอง TK Public Online Library 

Digital Literacy Thailand

พิพิธภัณฑสถานแห�งชาติ
เสมือนจร�ง

ห�องสมุดสาธารณะออนไลน�ที่ ใหญ�
และทันสมัยที่สุด มุ�งขยายโอกาส
และเพิ�มช�องการเข�าถึงหน�งสือ
สื่อ สิ�งพิมพ�ต�างๆ ส�งเสร�มการอ�าน
ให�เป�นไปอย�างกว�างขวางทั่วถึง
และสอดคล�องกับการแสวงหา
ความรู�ยุคดิจ�ทัล ต�อมาในวันที่ 
14 มีนาคม 2565 ได�ปรับโฉมใหม�
และเปลี่ยนช�่อเป�น TK Read

โครงการซึ่งพยายามลดช�องว�าง
ทางดิจ�ทัลระหว�างประชาชน
ในชุมชนเมืองและชุมชนห�างไกล 
เร�งสร�างทักษะการใช�เทคโนโลยี
ดิจ�ทัล สร�างโอกาสในการเข�าถึง
ข�อมูล ข�าวสารและทําให�เกิด
ความเข�าใจในเร�่องเทคโนโลยี
เกิดใหม�ที่สําคัญ เช�น คลาวด� 
อินเทอร�เน็ตของสรรพสิ�ง 
(Internet of Things) 
ซึ่งช�วยยกระดับคุณภาพช�ว�ต
และพร�อมก�าวสู�สังคมดิจ�ทัล 

สื่อการเร�ยนรู�เสมือนซึ่งน�าเสนอ
พิพิธภัณฑสถานแห�งชาติ 43 แห�ง 
อํานวยความสะดวกให�ประชาชน
ได�เข�าถึงข�อมลูมรดกศิลปวฒันธรรม
ได�ง�าย สะดวก รวดเร็ว ประหยัด
ค�าใช�จ�ายและมีประสิทธ�ภาพมาก
ยิ�งข�้น โดยไม�มีข�อจํากัดในเร�่องเวลา
และงบประมาณในการเดินทาง

ชุมชนน�กปฏิบัติเคร�อข�ายการเร�ยนรู�
นอกกระแสซ่ึงเหน็จุดอ�อนของระบบ
การศึกษาที่ขาดความยืดหยุ�นและ
ไม�มีช�ว�ตจ�งพยายามสร�าง
ระบบน�เวศการเร�ยนรู�แบบใหม�
ทีส่นุกและท�าทายเช�่อว�าทกุคน
มีความรู�และประสบการณ�สามารถ
แบ�งป�นความรู�ให�ผู�อื่นได�
โดยไม�จําเป�นต�องจบครู

การจัดหาแท็บเล็ตให�กับน�กเร�ยน
เพื่อใช�ประโยชน�ด�านการศึกษา 
โดยมีกลุ�มน�าร�องคือน�กเร�ยน
ชั้น ป.1 มีการจัดทําแอปพลิเคชัน
การเร�ยนรู�หร�อส่ือการเร�ยนการสอน
บรรจุไว�ในแท็บเล็ต แต�มีป�ญหา
อุปสรรคมากมาย ทั้งคุณสมบัติ
ของเคร�่องและเน��อหาของสื่อ
ที่ติดตั้งในเคร�่อง โครงการจ�ง
ถูกยกเลิกไปในป� 2557

โครงการ Samsung Smart Learning Center 
มีเป�าหมายเพื่อส�งเสร�มและพัฒนาทักษะแห�ง
ศตวรรษที่ 21 ให�แก�เด็กและเยาวชนไทย
ทั่วประเทศ ผ�านแนวคิด ‘ห�องเร�ยนแห�งอนาคต’ 
น�าเทคโนโลยีและนวัตกรรมต�างๆ มาหนุนเสร�ม
ผู�เร�ยนผ�านกระบวนการจัดการเร�ยนรู�ที่เด็กๆ ได�มี
ส�วนร�วมหร�อ Active Learning โดยหนุนครูปรับ
บทบาทเป�นผู�ให�คําแนะน�าหร�อโค�ช เป�ดพื้นที่การเร�ยนรู�
สร�างแรงบันดาลใจทั้งในและนอกห�องเร�ยน

เป�นย�านนวัตกรรมแห�งแรกของประเทศไทย หมายถึง 
พื้นที่ที่มีการเกิดนวัตกรรมหร�อการใช�นวัตกรรม
อย�างเข�มข�น โดย นวัตกร (Innovator) ร�วมรังสรรค�
นวัตกรรมให�ตรงความต�องการของคนภายในย�าน 
สร�างมูลค�าเพิ�ม จัดสรรทรัพยากรและการมีส�วนรวม
ของคนในพื้นที่เพื่อน�าไปสู�การเปลี่ยนแปลงที่ก�อให�เกิด
คุณค�าต�อสังคม ต�อมามีการขยายแนวคิดในการพัฒนา
ย�านนวัตกรรมไปยังพื้นที่อื่น ๆ ทั้งในกรุงเทพมหานคร
และภูมิภาค อาทิ ย�านนวัตกรรมปทุมวัน (กทม.) 
ย�านนวัตกรรมปุณณว�ถี (กทม.) ย�านนวัตกรรมศร�ราชา 
(ชลบุร�) ย�านนวตักรรมเช�ยงใหม� ย�านนวตักรรมขอนแก�น 
ย�านนวัตกรรมภูเก็ต

โครงการ
แทบ็เล็ตพซีเีพือ่การศึกษาไทย 
(OTPC)

ห�องเร�ยนแห�งอนาคต ย�านนวัตกรรมการแพทย�โยธ�
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FabCafe Bangkok

ศูนย�ดิจ�ทัลชุมชน โรงเร�ยนสาธ�ต
แห�งมหาว�ทยาลัยธรรมศาสตร�

Enjoy Maker Space

พื้นที่พบปะและให�บร�การเทคโนโลยี
ว�ศวกรรมการออกแบบยุคใหม� 
เป�ดให�บร�การเป�นสาขาแรกในไทย 
และเป�นสาขาที่ 5 ของโลก ต�อมา
ป� 2560 เป�ดให�บร�การอีกสาขาหน��ง
ที่ TCDC บางรัก

ยกระดับจากศูนย�การเร�ยนรู� 
ICT ชุมชน ครอบคลุมพื้นที่
ทุกตําบลในประเทศไทย 
เพื่อให�ประชาชนไทยมากกว�า
ร�อยละ 90 สามารถใช�ดิจ�ทัล
ได�อย�างสร�างสรรค�และปลอดภัย
ตามแผนการพัฒนาดิจ�ทัล
เพื่อเศรษฐกิจและสังคม
มีการจัดกิจกรรมการเร�ยนรู�ต�างๆ
เช�น การค�าขายออนไลน� 

โรงเร�ยนหลักสูตรใหม� ไม�มีเกรด 
ไม�มีการสอบ ไม�มีการแบ�งสายว�ทย�
หร�อสายศิลป� น�กเร�ยนไม�ต�อง
แต�งชุดเคร�่องแบบ ไม�มีการเข�าแถว
ตอนเช�าเน�นกระบวนการเร�ยนรู�
ผ�านการทําโครงงาน มีคาบเร�ยน
นวัตกรสังคม (Social Innovator) 
ที่เด็กน�กเร�ยนจะได�ถกประเด็น
สังคมป�จจุบัน

เป�ดให�บร�การภายในจัตุรสัว�ทยาศาสตร� 
ชั้น 4 อาคารจามจุร�สแควร�
เป�นพื้นที่สําหรับเยาวชนได�ทดลอง
สร�างสรรค�ผลงานตามจ�นตนาการ 
ส�งเสร�มการคิดเช�งนวัตกรรม โดยมี
อุปกรณ�เคร�่องมอืสน�บสนุนครบครนั

สน�บสนุนและส�งเสร�มผู�ประกอบการ
เทคโนโลยีและนวัตกรรมในประเทศ 
โดยเฉพาะอย�างยิ�งผู�ประกอบการ
รายใหม� ให�สามารถดําเน�นธุรกิจ
บนฐานขององค�ความรู�ด�าน
เทคโนโลยีและนวัตกรรม และเป�น
ตัวเร�งสําคัญในการเพิ�มปร�มาณ
การน�าผลงานว�จัยและนวัตกรรม
ไปใช�ประโยชน�ในเช�งพาณ�ชย� 
ซึ่งจะก�อให�เกิดมูลค�าทางเศรษฐกิจ 
โครงการสําคัญ เช�น ยุวสตาร�ทอัป

แพลตฟอร�มการเร�ยนรู�ออนไลน�
ระบบเป�ดสําหรับมหาชน เป�น
การระดมทรัพยากรสื่อการเร�ยนรู�
ระหว�างสถาบันอุดมศึกษาที่มี
ความเช�่ยวชาญหลากหลายสาขา
ว�ชาเพื่อรองรับการศึกษาระบบเป�ด
เพื่อการเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต 
มุ�ง upskill และ reskill ให�กับ
ผู�เร�ยนได�เพิ�มทักษะความรู�
ในการทํางานและพัฒนาคนไทย
ให�มีความพร�อมไปสู�ศตวรรษ
แห�งการเปลี่ยนแปลง

ชุมชนสําหรับเด็กอายุ 7-17 ป� 
ซึ่งสนใจการเร�ยนรู�แบบอิสระเร�่อง
การเข�ยนโค�ด ซึ่งเช�่อมโยงกับทักษะ
การแก�ป�ญหา ความคิดสร�างสรรค� 
และการสร�างนวัตกรรม มีสาขา
และเคร�อข�ายมากกว�า 1,250 แห�ง 
กระจายอยู�ในหลายประเทศทั่วโลก

กองทุนพัฒนาผู�ประกอบการ
เทคโนโลยีและนวัตกรรม

Thai MOOC CoderDojo Thailand
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Education Disruption 
Conference

การประชุมนานาชาติด�านการศึกษา 
เพื่อช�วยเร�งการเปลี่ยนแปลงให�
เกิดข�้นอย�างรวดเร็วกับวงการ
การศึกษาไทยอันเน��องมาจาก
ข�อจํากัดของการศึกษาแบบดั้งเดิม
ซึ่งไม�ได�ตอบโจทย�การอยู�รอดใน
โลกยุคใหม� การเข�าสู�ยุค Digital 
Disruption อย�างเต็มตัว น�ามาซึ่ง
ความท�าทายให�การศึกษาต�อง
ปรับตัวและพัฒนาทักษะใหม�ๆ 
ให�ทันกับโลก 

แพลตฟอร�มรวบรวมและเผยแพร�
องค�ความรู�ด�านนวัตกรรมที่สามารถ
เร�ยนรู�ได�ด�วยตนเองตาม
ความต�องการทุกที่ทุกเวลาเพื่อ
น�าไปต�อยอดการสร�างธุรกจินวตักรรม
เป�นชุมชนออนไลน�ที่มีองค�ความรู�
ด�านนวตักรรมเป�นศูนย�กลาง

สถาบันการเรียนรู�ตลอดชีวิตของยูเนสโก 
ประกาศให�เทศบาลนครเชียงรายเป�นสมาชิกเครือข�าย
ระดับโลกด�านเมืองแห�งการเรียนรู� (UNESCO GNLC)
แห�งแรกของไทย โดยเทศบาลนครเช�ยงรายได�กําหนด
กลยุทธ�ด�านการเร�ยนรู�ตลอดชีวิต ซ่ึงเป�นป�จจัยสําคัญ
ต�อการแก�ป�ญหาเพ่ือพัฒนาเมืองอย�างย่ังยืน ต�อมา
ในป� 2563 ประเทศไทยมีสมาช�ก UNESCO GNLC
เพิ�มข�้นอีก 3 แห�ง ได�แก� เทศบาลนครเช�ยงใหม�
เทศบาลเมืองฉะเช�งเทรา และเทศบาลนครภเูกต็ ส�วน
ป� 2564 มีการเสนอช�่อเมืองเพื่อเข�ารับเลือกให�เป�นสมาช�ก
3 แห�ง คือ เทศบาลเมืองพะเยา เทศบาลเมืองสุโขทัย 
และเทศบาลนครหาดใหญ�

มหกรรมแสดงผลงานสิ�งประดิษฐ�
ของเหล�าเมกเกอร� ในบรรยากาศ
ที่สนุกสนานและสร�างสรรค� 
เป�ดโอกาสให�ผู�เข�าร�วมงานเข�าถึง
เทคโนโลยีและทดลองลงมือปฏิบัติ
จร�งรวมทัง้จุดประกายแรงบันดาลใจ
ในการศึกษาหาความรู�ด�านว�ทยาศาสตร�
เทคโนโลยี และนวัตกรรม

เมกเกอร�สเปซในห�องสมุดแห�งแรก
ของไทยเป�นการร�วมมือระหว�าง
อุทยานว�ทยาศาสตร�ภาคตะวันออก
เฉ�ยงเหน�อและมหาว�ทยาลัยขอนแก�น 
ภายใต�โครงการพัฒนาธุรกิจ
นวัตกรรมรายใหม� (Co-Innovating 
space)

Maker Faire Bangkok

แนวทางการดําเน�นงานระบบคลัง
หน�วยกิตระดับอุดมศึกษาให�บุคคล
ได�มีโอกาสพัฒนาตนเองยกระดับ
ฝ�มือแรงงานและสามารถศึกษาต�อ
ในหลักสูตรที่สร�างความก�าวหน�า
ในอาช�พผ�านการสะสมความรู�ทักษะ
และประสบการณ�เก็บไว�ในรูปของ
หน�วยกิตเพื่อส�งเสร�มการเร�ยนรู�
ตลอดช�ว�ตทดลองน�าร�อง
ในมหาว�ทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ทั้ง 9 แห�ง

คลังหน�วยกิตดิจ�ทัล

โครงการบ�มเพาะ Edtech Startups 
ครั้งแรกในประเทศไทยและ
เอเช�ยตะวนัออกเฉ�ยงใต� มุ�งปฏิวติั
การศกึษาไทยด�วยเทคโนโลยี 
และพัฒนาระบบการศึกษาไทย
ในยุคดิจ�ทัลควบคู�กับการพัฒนา
ศักยภาพบุคลากรให�ตอบโจทย�
โลกการทํางานในยุค Digital Disruption 

StormBreaker Venture 

เช�ยงรายเมืองแห�งการเร�ยนรู�

NIA Academy MOOCs

KKU Maker Space
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เป�นครั้งแรกที่มีการพัฒนา
ดัชน�การเร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต โดย
จําแนกสถิติเป�นรายจังหวัดทั้ง
ในด�านระบบน�เวศการเร�ยนรู� 
ผู�เร�ยนรู�ตลอดช�ว�ต และผลของการศึกษา
และเร�ยนรู�สถิติและดัชน�ช�้วัดสามารถ
น�าไปใช�ในการวางแผนและตัดสินใจ
ทีเ่กี่ยวข�องกบัการศกึษาเพือ่การเร�ยนรู�
ตลอดช�ว�ตในระดับนโยบาย 

โครงการซึ่งประยุกต�จากแนวคิด 
One Book One City 
หน��งในนวัตกรรมส�งเสร�มการอ�าน
ที่มีการน�าไปใช�ในหลายประเทศ 
น�ามาปรับให�กลมกลืนตามบร�บท
ท�องถิ�นโดยถอดบทเร�ยนจาก
กระบวนการ‘ปฏิบัติการอ�านทั้งเมือง
เร�่องเดียวกนั’ของเคร�อข�ายเช�ยงใหม�
อ�านมาทดลองจัดกิจกรรมต�อเน��อง
ในลักษณะเดียวกนัทีจั่งหวดัเช�ยงราย
ในโอกาสที่เทศบาลนครเชียงราย
ได�รับเลือกเป�น ‘เมืองแห�งการเร�ยนรู�’ 
จากองค�การยูเนสโก

กลไกหลักในการพัฒนาการศึกษา
ตามบร�บทจังหวดัระยองพัฒนาระยอง
ให�เป�นเมืองน�าอยู�สู�การเป�นจังหวัด
การศึกษาด�วยตนเองสร�างนวตักรรม
การศึกษาและพัฒนาหลักสูตรที่
เหมาะสมกับบร�บทของชาวระยอง 
มุ�งเน�นการเปลี่ยนแปลงในระดับ
พื้นที่และสร�างชุมชนน�กการศึกษา
ในจังหวัดระยอง

แพลตฟอร�มเช�่อมโยงเกษตรกรกับ
สตาร�ทอัปด�านการเกษตรสู�การเป�น
เกษตรกรทีรู่�จักประยุกต�ใช�เทคโนโลยี 
เป�นพื้นที่เร�ยนรู�และทดสอบการใช�งาน
ร�วมกนัระหว�างหน�วยงานภาครฐั 
ภาคเอกชนสตาร�ทอัปและกลุ�ม
เกษตรกรเพือ่สร�างสังคมแห�งโอกาส
และพร�อมก�าวไปสู�การสร�างสรรค�
สังคมเกษตรด�วยนวัตกรรม

โครงการบ�มเพาะ Edtech Startups 
ครั้งแรกในประเทศไทยและ
เอเช�ยตะวนัออกเฉ�ยงใต� มุ�งปฏิวติั
การศกึษาไทยด�วยเทคโนโลยี 
และพัฒนาระบบการศึกษาไทย
ในยุคดิจ�ทัลควบคู�กับการพัฒนา
ศักยภาพบุคลากรให�ตอบโจทย�
โลกการทํางานในยุค Digital Disruption 

ข�อเสนอของ เดชรัต สุขกําเน�ด 
ว�าด�วยการจัดตั้ง‘กองทุนพัฒนา
ระบบน�เวศการเร�ยนรู�แห�งชาติ’ 
เป�นทางออกในการจัดสรรและ
บร�หารงบประมาณด�านการศึกษา 
และช�วยสน�บสนุนให�มีการใช�
ทรพัยากรทีจํ่าเป�นอย�างมีประสิทธ�ภาพ
เพื่อเปลี่ยนแปลงการศึกษาไปสู�
เป�าหมายใหม�

TK Park ร�วมกับศูนย�การออกแบบเพื่อสังคม จุฬาฯ 
จัดทํากระบวนการทดลองทางสังคม ในโครงการช�่อ
ห�องสมดุประชาชน “สาธารณะ” เพ่ือพัฒนาต�นแบบ
การปรับปรุงห�องสมุดประชาชนให�เป�นแหล�งเร�ยนรู�
ที่ร�วมสมัย มาจากความต�องการของประชาชนและ
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ประชาชนจังหวัดเช�ยงใหม�เป�นพื้นที่ศึกษาทดลอง 
การทํางานใช�กรอบแนวคิด Design Thinking 
และเน�นการมีส�วนร�วมของคนในพื้นที่ ทั้งภาครัฐ 
เอกชน และประชาสังคมตลอดทกุข้ันตอน
ของกระบวนการ

กองทุนพัฒนา
ระบบน�เวศการเร�ยนรู�แห�งชาติ

ห�องสมุดประชาชน “สาธารณะ”

ดัชน�การศึกษาเพื่อการเร�ยนรู�
ตลอดช�ว�ตของประเทศไทย 
(Thailand Lifelong 
Learning Index: TLLI)

อ�านทั้งเมืองเร�่องเดียวกันเช�ยงราย 

สถาบันการเร�ยนรู�
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ตลอดช�ว�ตทดลองน�าร�อง
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ในยุคดิจ�ทัลควบคู�กับการพัฒนา
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(Thailand Lifelong 
Learning Index: TLLI)

อ�านทั้งเมืองเร�่องเดียวกันเช�ยงราย 

สถาบันการเร�ยนรู�
ของคนทุกช�วงวัยจังหวัดระยอง 
(Rayong Inclusive Learning 
Academy: RILA) AgTech Connext
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	 การถูกแทรกแซงโดยเทคโนโลยี (Technology Disruption) 
เป็นปรากฏการณ์ทีส่ั่นสะเทอืนทกุวงการ รวมทัง้วงการการศึกษา 
ระบบอัตโนมัติและปัญญาประดิษฐ์มีขีดความสามารถสูงข้ึนเรื่อยๆ 
และภาคธุรกจิและอุตสาหกรรมต้องการแรงงานทีม่ทีกัษะแตกต่าง
ไปจากเดิม ส่งผลให้หน่วยงานต่างๆ ต้องปรับตัวเพื่อให้การศึกษา
สามารถก้าวทันความเปล่ียนแปลง รวมทั้งมีความเคล่ือนไหว
อย่างชัดเจนในการพัฒนาทักษะทรัพยากรมนุษย์ (upskill/reskill)  
ในกลุ่มคนท�ำงานที่พ้นจากระบบการศึกษา

	 สถาบันอุดมศึกษาซ่ึงเดิมมีบทบาทหลักในการผลิตบัณฑิต  
เริ่มผันตัวเองไปสู่การเติมเต็มทักษะส�ำหรับคนวัยท�ำงานและ
สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต ด้วยการเปิดหลักสูตรระยะส้ัน
และการจัดอบรมต่างๆ นอกจากนี้ หลายหน่วยงานทั้งภาครัฐและ
เอกชนยังได้พัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรูอ้อนไลน์เพือ่เพิ่มทกัษะ
อนาคตที่จ�ำเป็น เช่น Thai MOOC, Future Skill x New Career 
Thailand, YourNextU, SkillLane ฯลฯ

	 ในอีกด้านหน่ึง ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี โดยเฉพาะอย่างย่ิง
การเริ่มใช้ 4G ในประเทศไทยท�ำให้การส่ือสารข้อมูลสารสนเทศ
ผ่านอุปกรณ์โมบายเป็นไปอย่างรวดเร็วและกว้างขวาง ส่งผล 
ให ้ ผู ้คนเรียนรู ้ ได ้อย ่างอิสระตามความสนใจเฉพาะบุคคล 
ได้สะดวกข้ึน ผ่านส่ือหรือแหล่งเรียนรู ้ออนไลน์รูปแบบใหม่ๆ  
ที่น่าสนใจและซับซ้อนกว่าเดิม เช่น ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส ์
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ฯลฯ

	 การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อโควิด-19 ส่งกระทบโดยตรง 
ต ่อกิจกรรมทางการศึกษา ซ่ึงส ่วนใหญ่ต ้องพึ่ งพาพื้นที ่
ทางกายภาพ การเรียนออนไลน์ ไม ่ ใช ่ ส่ิงล�้ำสมัยอีกต ่อไป  
แต่กลายเป็นเรื่องสามัญที่เกิดข้ึนแล้วในสถานศึกษาทุกแห่ง

Photo by August de Richelieu from Pexels

	 ปัจจุบัน คนส่วนใหญ่หันไปเรียนรู้ออนไลน์กันมากข้ึน มีสถิติ
ว่าในช่วงเริ่มต้นของการระบาด (กุมภาพันธ์ 2563) จ�ำนวนผู้เรียน
ใน Thai MOOC เพิ่มสูงข้ึนราว 60% ซ่ึงคาดว่ากว่าโรคระบาด 
จะยุติ จ�ำนวนผู้เรียนน่าจะเพิ่มข้ึนอีกหลายเท่าตัว แพลตฟอร์ม 
ของภาคเอกชนที่ท� ำ ธุรกิจฝ ึกอบรมและคอร ์สออนไลน ์ 
อาทิ Conicle, SkillLane, Skooldio, YourNextU ก็พากันเปิด
หลักสูตรใหม่ๆ กันอย่างคึกคัก ส่วนตลาดธุรกิจ EdTech ใน
ไทยซ่ึงเติบโตข้ึนอย่างชัดเจนในช่วงประมาณ 3 ปีที่ผ่านมา ก็มี 
การขยายตัวในช่วงโควิด-19 สอดคล้องไปกบัทศิทางในระดับสากล
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	 โ ล ก า ภิ วั ต น ์  ก า ร เ ป ลี่ ย น แ ป ล ง ภู มิ อ า ก า ศ  
เทคโนโลยีพลิกผัน โรคอุบัติใหม่ สิ่งเหล่าน้ีล้วนแล้ว 
แต่คาดการณ์ถึงการเกิดข้ึนและผลกระทบได้ยาก  
การเผชิญหน ้ากับความไม ่แน ่นอนท่ีอาจเกิดข้ึน 
อย่างรุนแรง รวดเร็ว หรือไม่คาดคิด ท�ำให้ปัจเจกบุคคล
จ�ำเป็นต้องพร้อมเรียนรู้และปรับตัวอยู่เสมอ เพื่อให้ 
ด�ำรงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพ มีความภูมิใจในตนเอง 
และสามารถประกอบอาชีพการงานท่ีมีคุณค่าท้ัง 
ต่อตนเองและเป็นประโยชน์ต่อสังคมตามสมควร

	 บุคคลท่ีจะประสบความส�ำเร็จในศตวรรษท่ี 21 
ต้องเป็นคนท่ีหม่ันเพิ่มพูนความรู้และพัฒนาทักษะหรือ

7 เคล็ดลับปรับตัวให้เป็น  
Lifelong Learner 

ความสามารถตนเองอย่างต่อเน่ือง กล่าวอย่างรวบรัด 
คอืเป็นคน ‘รกัในการเรยีนรู’้ และเป็น ‘ผู้เรยีนรู้ตลอดชวีติ’ 
(Lifelong Learner) สามารถ ‘ก�ำกับการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง’ (Self-directed Learning)

	 เคล็ดลับ 7 ประการต่อไปนี้ อาจช่วยให้เราสามารถ 
พฒันาตนเองเป็น ‘ผู้เรยีนรูต้ลอดชวีติ’ ซ่ึงเป็นรากฐานสู่
การท�ำงานอย่างมีประสทิธิภาพและมีชวีติท่ีมีความหมาย 
ในท่ามกลางโลกที่ผันผวนเปลี่ยนแปลงและไม่แน่นอน
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	 เคยสงสัยหรือไม่ว่า สติปัญญาเป็นส่ิงติดตัวมนุษย์มาต้ังแต่ 
แรกเกิด หรือเป็นส่ิงที่สามารถพัฒนาข้ึนได้ภายหลัง และคนเรา 
มีขีดจ�ำกัดในการเรียนรู้หรือไม่? 

	 เม่ือปี 2008 มีงานวจัิยช้ินหน่ึงได้ท�ำการทดสอบไอคิวผู้เล่น
หมากรุกที่เก่งที่สุดในโลกจ�ำนวน 10 คน พวกเขาผ่านการฝึก
ปรือมาไม่ต�่ำกว่า 10,000-50,000 ชั่วโมง แต่ผลการทดสอบกลับ 
พบว่าผู้เล่น 3 คนมีไอคิวต�่ำกว่าค่าเฉล่ีย สร้างความฉงนสงสัย 
ให้กับนักวิจัยอยู่ไม่น้อย

	 งานวิจัยอีกช้ินหน่ึงช่วยยืนยันว่า อันที่จริงแล้วความเช่ียวชาญ 
ไม ่ ได ้ เกิดจากสติป ัญญาที่ ติดตัวมาแต ่ก�ำเนิด แต ่มาจาก 
ความพยายามและการฝึกฝนอย่างหนัก คนที่ประสบความส�ำเร็จ
คือผู้ที่มีความต้ังใจและทุ ่มเทเวลาส่วนใหญ่ ให้กับการพัฒนา
ตนเอง จึงน�ำไปสู่ข้อสรปุว่า สติปัญญาเป็นส่ิงทีส่ามารถพฒันาได้  
และมนุษย์สามารถเรียนรู ้ ได้ตลอดชีวิตโดยไม่มีขีดจ�ำกัด และ 
สมองน้ันมีคุณสมบัติเหมือนกล้ามเน้ือ จะแข็งแรงข้ึนก็ต่อเม่ือ 
ถูกใช้งานอย่างสม�่ำเสมอ

	 แครอล ดเว็ค (Carol Dweck) นักจิตวิทยาจากมหาวิทยาลัย 
สแตนฟอร์ด ใช้เวลากว่า 30 ปีศึกษาถึงคุณลักษณะของผู้เรียน
ที่ส่งผลต่อความสามารถในการเรียนรู้ เธอช้ีว่า ‘กรอบความคิด’ 
ของผู้เรียนมีผลกระทบอย่างย่ิงต่อประสิทธิภาพในการเรียนรู ้ 
ทั้งในเรื่องของการยอมรับค�ำวิพากษ์วิจารณ์และการยอมรับ 
ความล้มเหลว หากแบ่งตามกรอบความคิด แครอลพบว่ามีผู้เรียน
อยู่ 2 ลักษณะคอื พวกทีมี่กรอบความคิดแบบยึดติด (fixed mindset)  
และพวกที่มีกรอบความคิดแบบเติบโต (growth mindset)

	 ผู้เรียนที่มีกรอบความคิดแบบยึดติด มักเช่ือว่าศักยภาพใน 
การเรียนรู้น้ันถูกก�ำหนดโดยยีนส์ ภูมิหลังทาง เศรษฐกิจและ 
สังคม หรือโอกาสที่ ได้รับ พวกเขาอาจมีความคิดว่า “ฉันพูด 
ในที่สาธารณะไม่เก่ง ฉันจึงควรหลีกเล่ียง” ในขณะที่ผู ้เรียน 
ซ่ึงมีกรอบความคิดแบบเติบโต มักเห็นคุณค่าของส่ิงที่ ไม่ถนัด
หรือไม่เคยท�ำมาก่อนว่าเป็นความท้าทายและเป็นโอกาสที่น�ำ 
ไปสู่การเติบโตหรือความรู ้ ใหม่ๆ ซ่ึงสุดท้ายแล้ว ผู้ที่มีกรอบ 
ความคิดแบบเติบโตจะสามารถบรรลุศักยภาพได้มากกว่าผู้ที่มี
กรอบความคิดแบบยึดติด

	 แนวทางที่จะน�ำไปสู่การพัฒนากรอบความคิดแบบเติบโต  
อาจเริ่มจากการส�ำรวจตนเองว่ามีกรอบความคิดแบบยึดติด 
ตายตัวหรือไม่ ถ้าเป็นเช่นน้ันให้หาสาเหตุว่ามาจากอะไร เปิดใจ
ยอมรับความท้าทาย และพยายามคิดริเริ่มและลองท�ำงานใหม่ๆ 
ที่ไม่คุ้นเคยหรือไม่เคยท�ำ

เคล็ดลับที่ 1 มีกรอบคิดแบบเติบโต  
(Growth Mindset)

https://unsplash.com/photos/GnY_mW1Q6Xc107



	 โดยทั่ ว ไปแล ้ ว  พนักงานในองค ์กร มักพัฒนาความรู ้ 
ความสามารถและทกัษะเฉพาะของตนเพยีงด้านใดด้านหน่ึง หรือมี
ความรู้ลึกแบบรูปตัวที (T-shaped) และใช้ความเช่ียวชาญเชิงลึก
ไปตลอดอายุการท�ำงาน แต่แนวโน้มในอนาคต องค์กรต้องการ
ผู้ที่มีทั้งความเช่ียวชาญเชิงลึกควบคู่ ไปกับการพัฒนาทักษะและ 
ความรู้ในเชิงกว้างแบบรปูตัวเอ็ม (M-shape) คอืมีความเช่ียวชาญ
เชิงลึกทีห่ลากหลายกว้างขวาง เพือ่ให้เท่าทนัต่อการเปล่ียนแปลง 

	 ยก ตัวอย ่ าง เช ่น  หญิ งคนห น่ึงส� ำ เ ร็ จการ ศึกษาด ้ าน
วารสารศาสตร์ และเริ่มท�ำงานเกี่ยวกับส่ือส่ิงพิมพ์ เม่ืออายุ  
30 ปีเธอพบว่าตัวเองเช่ียวชาญข่าวสารทางการเงิน จึงตัดสินใจ 
เรียนต่อปริญญาโทด้านเศรษฐศาสตร์การเงินและธุรกิจ หากยัง
ท�ำงานอยู่ในองค์กรอย่างต่อเน่ือง เธออาจมีโอกาสเรียนปริญญา
โทอีกสาขาในหัวข้อเชิงลึก เช่น การเปล่ียนผ่านสู่ดิจิทัล ลักษณะ 
ของวิชาความรู้ดังกล่าวช่วยเพ่ิมความเช่ียวชาญเชิงลึก (Deep 
Expert ise) ที่หนุนเสริมความสามารถเชิงกว ้าง (Broad 
Competency) และช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพประสิทธิผลในการท�ำงาน
ให้สามารถรับมือกับกับการเปล่ียนแปลงได้เป็นอย่างดี องค์กร 
จึงควรมีส่วนส่งเสริมให้พนักงานพัฒนาความเช่ียวชาญแบบ 
รูปตัวที ไปเป ็นรูปตัวเอ็ม ตลอดช ่วงอายุการท�ำงาน ด ้วย 
การสนับสนุนเงินทุนส�ำหรับการศึกษาต่อในระดับสูง หรือให ้
เข้าร่วมหลักสูตรทางวิชาชีพระยะส้ันอย่างต่อเน่ือง

	 แนวคิดดังกล่าวน้ี สามารถประยุกต์ปรับใช้ ในกรณีที่เป็น 
ปัจเจกบุคลด้วย หากไม่มองในมิติของอาชีพการท�ำงานและ 
การเป็นลูกจ้างในองค์กร

เคล็ดลับที่ 2 พัฒนาตนเอง
ให้เชี่ยวชาญอย่างต่อเนื่อง

อายุ25 75

อายุ25 75

การพัฒนาความเช�่ยวชาญแบบรูปตัวที (T-shaped) 
และแบบรูปตัวเอ็ม (M-shape)

ความสามารถเชิงกว�าง

ความสามารถเชิงกว�าง

ความ
เชี่ยวชาญ
เชิงลึก

ความ
เชี่ยวชาญ
เชิงลึก

ความ
เชี่ยวชาญ
เชิงลึก

ความ
เชี่ยวชาญ
เชิงลึก
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	 ในบริบทการท�ำงานที่ ไม่สะดวกสบายจนเกินไป มนุษย์จะเกิด
การพัฒนาและฝึกฝนทักษะใหม่ๆ การเรียนรู้จะเกิดข้ึนก็ต่อเม่ือ 
ผู้คนกล้าก้าวออกไปนอกพื้นที่ปลอดภัย (comfort zone) 

	 ตามกฎของเยิร ์คส ์-ดอดสัน (Yerkes–Dodson Law) 
ความเครียด ซ่ึงถกูเรียกว่า ‘ความต่ืนตัว’ ทีเ่พ่ิมข้ึน มีความสัมพันธ์
กับการเพิ่มประสิทธิภาพในการท�ำงาน ในรูปแบบเส้นโค้ง
พาราโบลา เช ่น เม่ือคนเพิ่งเริ่มท�ำงานในองค์กร พวกเขา 
จะประสบกับ ‘ความเครียดที่ ดี ’  อันน�ำไปสู ่ประสิทธิภาพที่
สูง ข้ึน อย ่างไรก็ตาม ความเครียดที่มากเกินไปอาจท�ำให ้
เกิดความวิตกกังวล และส่งผลเสียต่อประสิทธิภาพการท�ำงาน 
ดังน้ัน แม้ว่าการก้าวออกนอกพื้นที่ปลอดภัยจะเป็นส่ิงส�ำคัญ  
แต่การเลือกงานที่ เหมาะสมในย่างก้าวที่ เหมาะสม ก็เป ็น 
ส่ิงส�ำคัญเช่นเดียวกัน

	 บุคคลที่ก้าวออกไปสู่อาณาเขตของการเรียนรู ้ ใหม่ๆ อย่าง 
ต่อเน่ือง มักมีมาตรฐานการเติบโตเป็นแบบตัวเอส (S-curve) 
เพราะเม่ือผู้คนลองท�ำอะไรใหม่ๆ ทักษะของพวกเขาจะเพิ่มข้ึน 
อย่างรวดเร็ว จนเกิดความเข้าใจ ความสามารถ และความมั่นใจ 
ซ่ึงส่งผลต่อความเติบโตในหน้าที่การงาน ทว่าเม่ือท�ำงานต่อไป 
อีกระยะหน่ึง ความต่ืนเต้นที่มีต่อบทบาทใหม่จะค่อยๆ หมดลง  
งานต่างๆ เริม่กลายเป็นกิจวัตรประจ�ำ เกิดความรู้สึกเบ่ือหน่าย 
จนการเรียนรู ้และการพัฒนาเริ่มหยุดชะงัก ประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลก็จะชะลอตัวหรือลดลง

	 อย ่ างไรก็ตาม ผู ้ เ รียนรู ้ ตลอดชีวิตสามารถหลีกเ ล่ียง 
หลุมพรางน้ี โดยการเริ่มเส้นโค้งแบบตัวเอสเส้นใหม่ ค้นหา 
วิธีใหม่ๆ และก้าวออกไปยังอาณาเขตการเรียนรู ้ที่ ไม่คุ ้นเคย  
องค์กรสามารถช่วยเหลือพนักงานโดยการสนับสนุนและกระตุ้นให้
เกิดการเรียนรู้ ที่ส�ำคัญคือให้พ้ืนที่และโอกาสในการก้าวออกจาก
กรอบเดิมๆ อยู่เสมอ

เคล็ดลับที่ 3 ก้าวออกไป 
จากกรอบเดิมๆ

สูง

ตํ่า กลาง

ความเครียดที่เหมาะสม

กฎของเยิร�ค-ดอดสัน เร�่องความตื่นตัวในการทํางาน

ความเครียดที่ดี ความเครียดที่ไม�ดี

สูง

ปร
ะส
ิทธ
ิภา
พ

ความตื่นตัว

https://unsplash.com/photos/02JRb0gOp30
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	 ในหนังสือเรื่อง Leadership Brand: Developing Customer-
Focused Leaders to Drive Performance and Build Lasting 
Value ซ่ึงเป็นหนังสือเกี่ยวกับการพัฒนาผู้น�ำเพื่อสร้างมูลค่า 
ทีย่ั่งยืน เสนอว่า บุคคลทัว่ไปสามารถสร้างแบรนด์ให้กบัตนเองได้  
โดยการต้ังเป้าหมายที่ชัดเจนส�ำหรับปีถัดไปว่าอยากให้ผู้อ่ืนรู้จัก
และยอมรับตัวเราในแบบไหน ทดสอบภาพลักษณ์ ในปัจจุบัน 
ของตนเอง รวมทั้งเขียนข้อความประกาศความมุ่งม่ันน้ันให ้
ผู ้ อ่ืนรับรู ้  เช ่น ต้องการได้เหรียญตราดิจิทัลบนโปรไฟล์ ใน  
LinkedIn ด้วยการเรียนหลักสูตรออนไลน์จาก Coursera, edX, 
Lynda.com และ Udemy 

	 อย่างไรก็ดี แบรนด์ของบุคคลเป็นส่ิงไม่คงที่ หมายความว่า
ตลอดเส้นทางอาชีพของแต่ละคน อาจจ�ำเป็นต้องรแีบรนด์ตัวเอง
หลายครัง้ โดยเราสามารถใช้กระบวนการสร้างแบรนด์ เพ่ือพัฒนา
ทักษะให้ตนเองเป็นที่ต้องการของตลาดมากข้ึน ทั้งภายในและ 
ภายนอกองค์กร 

	 ผู ้คนในยุคปัจจุบันไม่ ได้คาดหวังที่จะท�ำงานในองค์กรใด 
องค์กรหน่ึงไปตลอดชีวิต บางคนมองถึงการสร้างองค์กรหรือ 
ธุรกิจที่เป็นของตนเอง สภาพแวดล้อมในการท�ำงานที่ไม่ต่อเนื่อง
เช่นน้ี ผู้คนจ�ำเป็นต้องรับผิดชอบในการพัฒนาและการเรียนรู ้
ของตนเอง แนวทางในการพฒันาได้แก่ สร้างเป้าหมายการเรียนรู้ 
และท�ำตามเป้าหมายให้ส�ำเร็จ ประเมินความก้าวหน้าเป็นระยะๆ 
ขอค�ำแนะน�ำจากพี่เล้ียงซ่ึงอาจเป็นหัวหน้างาน เพื่อนร่วมงาน  
ผู้ใต้บังคบับัญชา หรือลูกค้า และถ้ามีทนุทรพัย์มากพอ กอ็ย่าลังเล
ที่จะควักกระเป๋าลงทุนให้กับการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ

เคล็ดลับที่ 4 สร้างแบรนด์ให้กับตัวเอง เคล็ดลับที่ 5 รับผิดชอบในการพัฒนา 
และการเรียนรู้ของตนเอง

	 คนส่วนใหญ่ใช้เวลาในชีวิตไปกบัการท�ำงาน งานจึงส่งผลกระทบ 
โดยตรงต่อสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี เราจึงควรได้ท�ำในส่ิงที่
ตนรัก ในภาษาญี่ปุ่นมีค�ำว่า ‘อิคิไก’ (Ikigai) หมายถึง เหตุผลของ
การมีชีวิตอยู่ ซ่ึงครอบคลุมทุกองค์ประกอบของชีวิต ทั้งอาชีพ  
งานอดิเรก ความสัมพันธ์ และจิตวิญญาณ การค้นพบอิคิไกของ 
ตัวเองท�ำให้เกิดความพึงพอใจและเติมเต็มชีวิตให้มีความหมาย

เคล็ดลับที่ 6 ท�ำในสิ่งที่รัก
และมีความหมาย

	 ค�ำถามเบ้ืองต้นทีจ่ะช่วยให้ผู้ทีต้่องการพฒันาตนเองได้ทบทวน
เกี่ยวกับเรียนรู ้ของตน เช่น ส่ิงที่คุณต้องการบรรลุเป้าหมาย 
คืออะไร คุณมีความพยายามแค่ ไหนเพื่อให้บรรลุเป้าหมายน้ัน  
มีใครอีกบ้างที่รู้และสนใจเรื่องนี้ และท�ำไมเรื่องนี้ถงึส�ำคัญกับคุณ

https://unsplash.com/photos/NuE52ey_cTc
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	 ป ัจจุบัน สถาบันการศึกษาหลายแห่งได ้สร ้างเครื่องมือ 
ที่ช่วยให้ค�ำปรึกษาด้านอาชีพและการออกแบบชีวิต ตัวอย่างเช่น  
มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด มีหลักสูตร ‘Designing Your 
Life’ ส�ำหรับนักศึกษาที่ก�ำลังมองหาค�ำแนะน�ำด้านอาชีพ โดย
ประยุกต์หลักคิดด้านการออกแบบ ประกอบด้วย การสงสัยใคร่รู้  
การลองท�ำส่ิงต่างๆ การก�ำหนดปัญหา การแก้ไขปัญหา และ 
การขอความช่วยเหลือ

	 ก ่อนจบหลักสูตร ผู ้ เรียนจะต ้องน�ำเสนอแผน ‘โอดิสซี’ 
(odyssey) ระยะ 5 ปีจ�ำนวน 3 แผน ก�ำหนดให้แต่ละแผนมี 
รายละเอียดแตกต่างกัน ผู้ที่จบหลักสูตรดังกล่าวไปแล้วสะท้อน
ว่า เม่ือใดก็ตามที่ต้องประเมินและออกแบบชีวิต (ตนเอง) ใหม่  
พวกเขามักจะหวนกลับไปนึกถึงเครื่องมือและแผนโอดิสซี 
อยู่เสมอ 

	 การมีสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี เป็นส่ิงที่ทุกคนควรให้
ความส�ำคัญ ทั้งการออกก�ำลังกาย โภชนาการ การนอนหลับ 
และการผ่อนคลาย เช่น การฝึกสติ การเล่นโยคะ รวมไปถึง 
การพัฒนานิสัยที่ดี ส่ิงที่ดูเหมือนเล็กน้อยอาจส่งผลกระทบ 
อย่างกว้างขวาง การนอนหลับทีเ่พยีงพอสัมพนัธ์กบัความสามารถ 
ในการรับรู้ การรักษาและการฟื้นความรู้ของสมอง ทั้งยังส่งผล 
ต่อความจดจ่อและสมาธิ ความคิดสร้างสรรค์ การตัดสินใจ 
ปฏิกิริยาทางอารมณ์และสังคม ดังน้ัน ความมีชีวิตชีวาย่อมน�ำไป
สู่การพัฒนาตนเองได้อย่างมีความหมาย

เคล็ดลับที่ 7 มีชีวิตชีวา

แหล่งข้อมูล

แปลและเรียบเรียงใหม่ จากบทความของ Jacqueline Brassey, Nick van 
Dam and Katie Coates. Seven essential elements of a lifelong-
learning mind-set. 2019. จาก https://www.mckinsey.com/business-
functions/people-and-organizational-performance/our-insights/
seven-essential-elements-of-a-lifelong-learning-mind-set

อิคิไก (Ikigai)
แนวคิดการใช้ชีวิตอย่างมีความหมาย

สิ่งที่รัก

อิคิไก
(Ikigai)

สิ่งที่โลก
ต�องการ

สิ่งที่ทําแล�ว
ได�เงิน

การได�ทําตาม
ความปรารถนา

การทําเพื่อ
อุดมการณ�

ความสามารถ
หาเลี้ยงชีพ

การได�พัฒนา
ความเชี่ยวชาญ 

สิ่งที่ถนัด

	 จากการศึกษากลุ่มตัวอย่างชาวญี่ปุ่นที่เป็นผู้ใหญ่จ�ำนวนกว่า 
43,000 คน พบว่า ผู้ที่ ไม่สามารถค้นพบอิคิไก มีความเส่ียง 
ในการเสียชีวิตด้วยการฆ่าตัวตายสูงกว่ากลุ ่มที่ค ้นพบอิคิ ไก 
อย่างมีนัยส�ำคัญ หากต้องการค้นหาอิคิ ไก ให้เริ่มต้นด้วย 
การตอบค�ำถาม 4 ข้อ คือ สิ่งที่รัก สิ่งที่โลกต้องการ สิ่งที่ท�ำแล้ว 
ได้เงิน ส่ิงที่ถนัด อิคิ ไกอยู่ตรงจุดตัดของค�ำถามเหล่าน้ี

	 การแสวงหาความหมายของการท�ำงานน้ัน ข้ึนอยู ่กับว่า 
บุคคลมองงานที่ก�ำลังท�ำอย ่างไร แรงจูงใจคืออะไร และ 
วัตถุประสงค ์ของงานคืออะไร ทว ่าการค ้นหาเป ้าหมาย  
ความหมาย และความหลงใหลในอาชีพไม่ใช่เรื่องง่าย จึงต้อง
ไตร่ตรองอย่างต้ังใจและมีการวางแผนที่ดี
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ย�อโลกการเรียนรู� ไว�ในมือคุณ
เข�าถึงองค�ความรู�จากสุดยอด E-book ของทีเคพาร�ค
เพียงแค�สแกน QR Code ก็ได�หน�งสือดีมาอ�าน คิด ถกเถียง และอ�างอิง

รวมมิตร คิด เร�่อง การเร�ยนรู � ทำความเข�าใจการเร�ยนรู�
ในยุคดิจ�ทัล และประสบการณ�ภาคปฏิบัติจากคนยุคอนาล็อก
ถึงชนรุ�นดิจ�ทัล

เต็มสิบ รวบรวมปรากฏการณ�การอ�านและการเร�ยนรู�
ของสังคมไทยในรอบ 10 ป� พร�อมทั้งว�เคราะห�แนวโน�ม
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการอ�านและการเร�ยนรู�ของคนไทย

คิดทันโลก (CD Edition) ท�าทายกระบวนทัศน�เกี่ยวกับ
อนาคตห�องสมุดและการเร�ยนรู�ในศตวรรษที่ 21 ในยุค
ของการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและแนวคิดใหม�
เร�่องการจัดการพ�้นที่

SCAN ME

20:14

SCAN ME

20:15

SCAN ME

20:16

เข็ม ผลสำรวจการอ�านประชากรป� 2561 ประมวลข�อมูล 
ข�อสังเกต และปรากฏการณ�สำคัญ พร�อมบทว�เคราะห�
ในรอบ 10 ป� สืบเนื่องจากทศวรรษแห�งการอ�าน 
พ.ศ. 2552-2561

TK Lifelong Learning Focus issue 01 เหลียวมองโลก
ย�อนมองไทย เจาะลึกหลากมิติการเร�ยนรู�ตลอดชีว�ต
และทิศทางในอนาคต ผ�านข�อมูล ผลสำรวจ และบทว�เคราะห� 
พร�อมก�าวไปข�างหน�าอย�างรู�ทันโลก
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20:2020:21

คิดทันโลก (2nd Edition) ท�าทายกระบวนทัศน�เกี่ยวกับ
อนาคตห�องสมุดและการเร�ยนรู�ในศตวรรษที่ 21 ปรับปรุง
และเพ��มเติมเนื้อหาจากการพ�มพ�ครั้งแรก

โหล สารพันเร�่องราว หลากหลายความคิด ว�าด�วย
การเร�ยนรู� พ�้นที่การเร�ยนรู� และนวัตกรรมห�องสมุด 
จ�ดประกายสู�การลงมือเปลี่ยนแปลงและพัฒนาพ�้นที่
การเร�ยนรู�ในสังคมไทย

กล�อง ก�าวออกจากกรอบคิดเดิมของห�องสมุดและแหล�งเร�ยนรู� 
สู�ขอบฟ�าใหม�ของโลกการเร�ยนรู� ความคิดสร�างสรรค� การคิด
นอกกรอบ และประสบการณ�จากการลงมือทำ
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TK Lifelong Learning Focus issue 02 รวบรวมข�อมูล
สารสนเทศและกรณีศึกษาทั้งในไทยและต�างประเทศ ที่ทำให�
เห็นถึงความเป�นไปได�ใหม�ๆ ของนวัตกรรมการศึกษา
และการเร�ยนรู�ตลอดชีว�ต
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