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Management Quotes

– Nikola Tesla

นิโคลา เทสลา (Nikola Tesla) เป็นนักประดิษฐ์ นักฟิสิกส์ และวิศวกรไฟฟ้าผู้สร้างนวัตกรรมล�้ายุคที่ยิ่งใหญ่ที่สุดคนหนึ่ง 
ในประวัติศาสตร์ เขาเป็นผู้พัฒนาระบบไฟฟ้ากระแสสลับอันเป็นระบบพลังงานพ้ืนฐานที่ใช้งานทั่วโลกในปัจจุบัน เทสลาเป็น 
ผู้ประดิษฐ์และค้นพบเทคโนโลยีใหม่ที่ส�าคัญมากมาย เช่น มอเตอร์ไฟฟ้า ขดลวดเทสลา รีโมตคอนโทรล และเทคโนโลยีไร้สาย 
แต่เน่ืองจากเทสลามีแนวคิดล�้ายุคและจินตนาการก้าวไกลเกินกว่าผู้คนยุคเดียวกันมาก ท�าให้เขาถูกมองว่าเป็นนักวิทยาศาสตร์
สติเฟื่ อง

เทสลาใช้เงินที่ เขาได้จากการท�างานและค่าสิทธิบัตรจ�านวนมหาศาลกับงานค้นคว้าทดลองจนหมด โดยไม่คิดเสียดายเงิน    
 ความต้องการเดียวคือการน�าระบบของเขาไปใช้ให้แพร่หลายทั่วโลก ปั้ นปลายชีวิตเขาต้องอยู่คนเดียว และในปี 1943 เสียชีวิต
ท่ีโรงแรมในนิวยอร์ค ด้วยโรคหัวใจล้มเหลวในวัย 86 ปี หลังจากเทสลาเสียชีวิต FBI ได้สั่งทุกฝ่ายว่าเรื่องราวทุกอย่างที่เก่ียวข้อง
กับเทสลาต้องถูกจัดการอย่างลับที่สุด และต้องรักษาความลับของสิ่งประดิษฐ์ของเขาให้เป็นความลับตลอดไป ซึ่งท�าให้เรื่องราว
ของเทสลาถูกปิดเงียบนานหลายสิบปีจนคนรุ่นหลังไม่รู้จัก จนถึงปี 1960 หน่วยส�าหรับวัดความความหนาแน่นของเส้นแรง 
แม่เหล็กถูกตั้งชื่อว่า “เทสลา” เพ่ือเป็นเกียรติแก่เขา และในปี 2005 เทสลาได้รับการเสนอชื่อเป็น 1 ใน 100 คนส�าหรับการ
โหวตเป็น “The Greatest American” โดยช่อง Discovery ชื่อของเทสลาจึงกลับมาอยู่ในความสนใจอีกครั้ง ปัจจุบันเทสลา
ได้รับการยกย่องเป็นหนึ่งในนักวิทยาศาสตร์ผู้ยิ่งใหญ่ที่สุดของโลก

“Money does not represent such a value as men have placed 
upon it. All my money has been invested into experiments with 
which I have made new discoveries enabling mankind to have 
a little easier life.”
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คุณทราบหรือไม่ว่า โลกเราเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 มาระยะหนึ่งแล้ว โดยสภาเศรษฐกิจโลก
หรือ World Economic Forum (WEF) ที่มีอิทธิพลอย่างยิ่งต่อการพัฒนาและเติบโตของ
เศรษฐกิจโลก ได้ประกาศการเปลี่ยนแปลงดัชนีวัดความสามารถในการแข่งขันของประเทศต่างๆ 
ตัง้แตช่ว่งปทีีผ่่านมาจาก Global Competitiveness Index (GCI) เปน็ Global Competitiveness 
Index 4.0 ซ่ึงมีการเปลี่ยนแปลงมุมมองให้สอดคล้องกับการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 (The 
4th Industrial Revolution) 

โดยการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 นี้ ได้สร้างสภาพแวดล้อมการด�าเนินชีวิตและธุรกิจที่ 
แตกต่างออกไป น�ามาซึ่ง “โอกาส” และ “ความเส่ียง” อย่างมากมาย ที่เหล่านักบริหาร “ต้อง” 
ให้ความส�าคัญอย่างยิ่ง ง่ายที่สุดคือการลองคิดถึงการเปลี่ยนแปลงที่เรามักได้ยินกันเสมอว่า 
ปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI จะเข้ามา “แทนที่” แรงงานคน ค�าถามส�าคัญอาจมิใช่เรื่องประสิทธิภาพ
หรือความคุ้มค่าด้านต้นทุน แต่เป็นค�าถามที่ว่า เราจะน�าแรงงาน “ส่วนเกิน” เหล่านั้นไปไว้ไหน 
ขณะท่ีทุกคนพูดถึงการสร้างความรับผิดชอบต่อสังคมของธุรกิจ

การให้ความรู้ สร้างทักษะ กับแรงงานที่มีอยู่ ไม่ว่าจะเป็นการ reskill หรือ upskill ก็ตาม จะ
ท�าอย่างไร นี่ยังไม่รวมไปถึงการเตรียมการกับการพัฒนาก�าลังแรงงานในยุคใหม่ที่จะเน้น  
“ความคิด” เพ่ือสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีมีคุณค่า น�ามาซึ่งมูลค่าทางเศรษฐกิจให้กับธุรกิจและ
ประเทศด้วย

ส�าหรับมุมมองของดัชนีความสามารถของการแข่งขันในเวอร์ชั่นใหม่ Global Competitiveness 
Index 4.0 หรือ GCI 4.0 นี้ จะมุ่งวัดประเมินในส่วนของทุนมนุษย์ นวัตกรรม ความยืดหยุ่นต่อ
การเปลีย่นแปลง และความคลอ่งตวั รวมทัง้แนวคดิอืน่ๆ เชน่ วฒันธรรมของการเป็นผูป้ระกอบการ 
การยอมรับแนวคิดแปลกใหม่ การร่วมมือของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย และการสร้างความไว้วางใจ
จากสังคม เป็นต้น นี่คือโลกใหม่ ที่เราต้องเข้าใจและยอมรับ เพ่ือให้สามารถยืนอยู่บนกระแส
โลกนี้ให้ได้

ส�าหรับมนุษย์ในยุค 4.0 นี้ สิ่งส�าคัญส�าหรับทุกคน คือการมุ่งเติมเต็มตนเองด้วยความรู้ท่ีจ�าเป็น 
ซึ่งในปัจจุบันเป็นเรื่องไม่ยากนักท่ีจะค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งต่างๆ บนโลกของอินเทอร์เน็ต 
แต่ข้อมูลต่างๆ บนอินเทอร์เน็ตน้ัน จ�าเป็นที่จะต้องมี “การจัดการ” ก่อน รวมทั้งข้อมูลมีปริมาณ
มากมายมหาศาลเกินกว่าเวลาที่เรามีจ�ากัด เพราะฉะนั้นเราต้องฉลาดที่จะจัดเก็บความรู้ที่จ�าเป็น
ส�าหรับใช้ประโยชน์ในอนาคต นั่นคือส่ิงแรก

อีกส่ิงหนึ่งที่ส�าคัญไม่แพ้กันคือ การเปลี่ยนแปลงตนเอง ซึ่งเมื่อสภาพแวดล้อมต่างๆ เปลี่ยน
ไป มนุษย์จะไม่เปลี่ยนได้อย่างไร เพราะฉะนั้นจึงจ�าเป็นต้องยอมรับและยืดหยุ่นต่อการ
เปลี่ยนแปลงตนเอง ให้สอดคล้องและเป็นประโยชน์ ถึงแม้ดูไม่ยากในการพูด แต่ทุกคนคงรู้ว่า 
การปฏิบัตินั้นยากยิ่งนัก และนั่นคือส่ิงที่ท้าทายเรา..

“ทุกคนต้องการพัฒนาในส่ิงต่างๆ ที่ดีขึ้น แต่มักจะหลีกเลี่ยงการเปลี่ยนแปลงที่เกี่ยวข้องกับ
ตัวเองเสมอ”

ดร.สุรเดช จองวรรณศิริ
บรรณาธิการบริหาร
suradej@tris.co.th
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Leader’s Thoughts

   ตั้งแต่ ISO ออกมาตรฐานตัวใหม่ คือ ISO 30401 (Knowledge Management 
System) ในเดือนพฤศจิกายน 2561 ที่ผ่านมา ส่วนตัวแล้วก็เห็นว่ามันจะช่วยตอบ
โจทยแ์ละเกาถกูทีค่นัเสียท ีกบัประเดน็เรือ่งท�าอยา่งไรให้ KM เปน็มากกวา่แคก่จิกรรม 
และเป็นเคร่ืองมือ หรือเป็นกลยทุธท์ีส่�าคัญในการตอบโจทย์ขององค์กรได ้ทัง้องคก์ร 
ภาครัฐและภาคเอกชน! 

“
”

สวัสดีครับ ครั้งนี้ขอพูดถึงเรื่องการบริหารจัดการความรู้ หรือ 
Knowledge Management ที่เรียกกันสั้นๆ ว่า KM กันอีกครั้งหนึ่ง 
อยากจะให้เกิดกระแสกับการเปลี่ยนแปลงเรื่อง KM จริงๆ ที่เป็น 
รูปธรรมในบ้านเราเสียที มากกว่าการได้ช่ือว่า “มีแล้ว” “ท�าแล้ว” แต่
สุดท้าย มักจะกลายเป็นในรูปของกิจกรรม หรือมี แต่ไม่ตอบโจทย์
เสียมากกว่า 

ที่พูดเช่นนี้เพราะตั้งแต่ ISO ออกมาตรฐานตัวใหม่ คือ ISO 30401 
(Knowledge Management System) ในเดือนพฤศจิกายน 2561 
ท่ีผ่านมา ส่วนตัวแล้วก็เห็นว่ามันจะช่วยตอบโจทย์และเกาถูกที่คัน
เสียที กับประเด็นเรื่องท�าอย่างไรให้ KM เป็นมากกว่าแค่กิจกรรมและ
เป็นเครื่องมือ หรือเป็นกลยุทธ์ที่ส�าคัญในการตอบโจทย์ขององค์กร
ได้ ทั้งองค์กรภาครัฐและภาคเอกชน! ท�าไมหรือครับ? 

ก็เพราะว่า ข้อแรกเลย เป็นมาตรฐานสากลที่สามารถรับรองได้ 
เหมือน ISO กลุ่มที่เรารู้จักดีท่ีสามารถรับรองได้ เช่น ISO 9000 
เป็นต้น (คงทราบว่า ISO บางตัวไม่สามารถรับรองได้) เพราะฉะนั้น
เมื่ออ้างอิงกับแนวปฏิบัติที่ดีที่เป็นมาตรฐาน เรื่องการท�ากระท่อน 
กระแท่นแบบพวกกิจกรรมน่าจะถูกปรับความเข้าใจให้ดีข้ึนว่ามัน 
ไม่ใช่ทั้งหมดของ KM หรือแก่นแท้มันมีมากกว่าแค่กิจกรรม หรือการ
ท�าเพ่ือให้ได้ชื่อว่า “ท�าแล้ว” 

ข้อที่สอง คือ มันบังคับในตัวของมันเองว่าท�าไปเพ่ืออะไร ซึ่งแน่นอน
ว่าค�าตอบที่ตรงที่สุดชัดเจนที่สุด คือ ท�าไปเพ่ือ “ตอบโจทย์” องค์กร 
ไม่ว่าโจทย์นั้นคือขีดความสามารถในการแข่งขัน หรือเป็นความเสี่ยง
ขององค์กร หรือการเป็นส่วนหนึ่งของกลยุทธ์นวัตกรรมและความ
ยั่งยืน ฯลฯ อะไรก็ตาม และข้อสุดท้ายที่ส�าคัญมาก คือ ท�าไปแล้วได้
ผลลัพธ์ที่เกิดจากการท�า KM ใช่ไหม? ตัวนี้ส�าคัญเพราะไม่เช่นนั้นนั้น
จะถูกถามตลอดเวลาว่าท�าแล้วได้ผลลัพธ์อะไร? หรือผลลัพธ์ที่ได้ 
เกิดจากการท�า KM หรือเปล่า? เพราะคนส่วนใหญ่ไม่อยากท�าอะไร
เปล่าๆ ท�าแล้วบอกไม่ได้ว่ามันดีอย่างไร? 

การฟังคนพูดหรืออ่ านเจอแม้แต่อ่ านบทความน้ีก็ตาม ไม่ ได้
หมายความว่าจะได้ใจเขาตลอดไป เพราะจะได้ใจจริงๆ คือ ท�าจริงแล้ว
เห็นผลจริงมากกว่า! จริงๆ แล้วท่านที่คุ้นเคยหรือพอทราบเกี่ยวกับ
มาตรฐาน ISO มาบ้างแล้ว จะทราบหรือพอนึกออกว่าจริงๆ แล้ว KM 
กับ ISO ไม่ใช่เรื่องใหม่ ในมาตรฐาน ISO คือ ISO 9001:2015 ใน 
Clause 7.1.6 

Organizational Knowledge ระบุให้ “องค์กรควรก�าหนดองค์ 
ความรู้ที่จ�าเป็นต้องใช้ในกระบวนการท�างานและความรู้ที่ท�าให้
ผลิตภัณฑ์และบริการเป็นไปตามข้อก�าหนด และองค์กรต้องคงไว้และ
ท�าให้ผู้ที่จ�าเป็นต้องใช้ความรู้ดังกล่าวเข้าถึงได้” (จาก เบ้ืองหลัง
เบื้องลึก ISO 30401 (KM Standard) โดย ดร. บุญดี บุญญากิจ 
ที่ปรึกษา ทริส คอร์ปอเรชั่น, ผู้เช่ียวชาญด้านการบริหารจัดการความ
รู้ (KM) เผยแพร่ใน TAC Magazine ฉบับที่ 18) และสิ่งหนึ่งที่ท�าให้ 
ISO สามารถน�ามาใช้เป็นมาตรฐานที่สามารถรับรองได้ทั้งๆ ที่ KM 
เปน็เร่ืองทีมี่พลวตัร หรือ Dynamic คอื การทีม่าตรฐานนีใ้ช ้“หลกัการ
เป็นตัวน�า” (Principle led) โดยข้อก�าหนดจะไม่ได้ระบุเฉพาะเจาะจง
ว่าต้องท�าอย่างไร! องค์กรเลือกแนวทางและวิธีการที่เหมาะสมกับ
ตนเองมากกว่า เพียงแต่ตอบได้ว่าเป็นไปตามหรือสอดคล้องกับ 
หลักการ (Principle) มากกว่า 

สุดท้ายไหนๆ ก็พูดถึง ISO 30401 KM แล้ว ผมขอสรุปสาระส�าคัญ
ของเขาแล้วกันว่าประกอบด้วยอะไรบ้าง สาระส�าคัญได้แก่ การ
ก�าหนดเป้าหมาย KM ที่ชัดเจน ซึ่งตอบสนองเป้าหมายองค์กร, การ
ก�าหนดองค์กรความรู้ที่ส�าคัญต่อการบรรลุเป้าหมายขององค์กร, 
กระบวนการจัดการความรู้ (KM process) ที่พูดถึงการได้มา การใช้ 
การเก็บ การสกัด และการสร้างความรู้, ปัจจัยที่เอื้อต่อความส�าเร็จ
ของ KM, บทบาทของผู้น�าในการก�าหนดทิศทาง เป้าหมายและ
กลยุทธ์ KM สื่อสารให้บุคลากรเข้าใจ และจัดสรรทรัพยากรต่างๆ ที่
จ�าเป็น รวมท้ังการเป็นแบบอย่าง (Role Model) เพ่ือสร้างให้เกิด
วัฒนธรรมของการเรียนรู้, การวางแผน ก�าหนดเป้าหมาย ติดตาม
และประเมินผลลัพธ์, การสร้างความตระหนักและความเข้าใจเกี่ยวกับ 
KM แก่บุคลากร ซึ่งรวมถึงการพัฒนาบุคลากรท่ีเกี่ยวข้องกับ KM, 
และสุดท้ายคือ การติดตามและประเมินผล KM เพ่ือตอบโจทย์และ
เพ่ือการพัฒนาอย่างต่อเนื่องครับ

ดร.ไวฑูรย์ โภคาชัยพัฒน์
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10 มิถุนายน 2562 ส�านักงาน ป.ป.ช. ร่วมกับ ทริส คอร์ปอเรชั่น จัดการประชุมชี้แจงโครงการ
พัฒนามาตรวัดคุณธรรมและความโปร่งใสในการด�าเนินงานของหน่วยงานภาคธุรกิจเอกชน  
ระยะท่ี 2 เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างภูมิคุ้มกันการทุจริตและเครื่องมือ VPAC 
ให้แก่บริษัทจดทะเบียนในตลาดหลักทรัพย์ฯ และบริษัทเอกชนที่เป็นคู่ค้า คู่สัญญา หรือได้รับ
สัมปทานจากหน่วยงานภาครัฐ

5 กรกฎาคม 2562 ส�านักงาน ป.ป.ช. ร่วมกับ สถาบันวิทยาการจัดการ ทริส คอร์ปอเรชั่น 
จัดการประชุมเพ่ือรับฟังความคิดเห็นต่อมาตรวัดและกระบวนการของการประเมินคุณธรรม 
และความและความโปร่งใสในการด�าเนินงานของหน่วยงานภาคธุรกิจเอกชน เมื่อวันท่ี 5 กรกฎาคม 
2562 เพ่ือรับฟังผลสะท้อนกลับ (Feedback) จากบริษัทเอกชนและหน่วยงานก�ากับ
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การปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 
The Forth Industrial Revolution 
(Industry 4.0)

ดร.สุรเดช จองวรรณศิริ
ผู้อ�านวยการสถาบันวิทยาการจัดการ  
TRIS Academy of Management



เราต่างยอมรับว่าในช่วงระยะเวลาไม่กี่ปีมานี้ 
สภาพแวดล้อมต่างๆ มีการเปลี่ยนแปลงที่
รุนแรง ส่งผลกระทบต่อวิถีโลกอย่างมากมาย
หลายด้ าน  โดย เฉพา ะความ ก้ าวห น้ าทาง
เทค โน โล ยีส า รสน เทศแล ะอิ น เ ทอร์ เ น็ ตที ่
ต่างท�าให้โลกและมนุษย์เข้าสู่ “ดิจิทัล” ไม่ว่า 
จะเป็นการด�าเนินชีวิตหรือการท�าธุรกิจ

ตัวเลข 4.0 ที่ปรากฎในสิ่งต่างๆ อย่างแพร่หลาย 
คือสิ่งท่ีเป็นตัวแทนบ่งบอกกระแสหลักของโลก
ปัจจุบัน ที่ก�าลังอยู่ในช่วงการเปลี่ยนผ่านเข้าสู่
ยุคดิจิทัล ยุคซึ่งมีสภาพแวดล้อม วิถีชีวิต รวมทั้ง
การด�าเนินธุรกิจเปลี่ยนแปลงไปอยู่บนฐาน 
ของเทคโนโลยี ใหม่ซึ่ งแตกต่ างไปจากเดิม 
อย่างสิ้นเชิง แต่น่ีมิใช่ครั้งแรกที่โลกเผชิญกับ
สถานการณ์เช่นนี้ โลกเราได้ผ่านการเปลี่ยน 
แปลงครั้งส�าคัญมาแล้วก่อนหน้าน้ี ฉะน้ันจึงมิใช่
เรือ่งทีเ่ราทัง้หลายจะต้องหวาดกลวั เพียงแตต่อ้ง 
“เตรียมพร้อม” และ “ฉวยโอกาส” ที่จะเกาะ
กระแสโลก 4.0 น้ีไปอย่างเท่าทันด้วยกัน

ยุคของการปฏิวัติอุตสาหกรรม
คว ามก้ า วหน้ า ท าง เ ทค โน โ ลยี ไ ด้ ผลั ก ดั น 
ก า ร เ พ่ิ ม ขึ้ น อ ย่ า ง ม า ก ข อ งผลผลิ ต ท า ง
อุตสาหกรรม นับตั้งแต่ช่วงเริ่มต้นของการ
ปฏิวัติอุตสาหกรรมหรือการปฏิวัติอุตสาหกรรม
คร้ังที่ 1 (The 1st Industrial Revolution) 
ในช่วงปี ค.ศ. 1765 ซึ่งเครื่องจักรไอน�้า (Steam 
engine) เป็นเทคโนโลยีส�าคัญที่สร้างการ
เปลี่ยนแปลงเชิงเคร่ืองยนต์กลไก (Mechani-
zat ion) ในการ ขับเคลื่ อนอุตสาหกรรม ท่ี
สามารถใช้ทดแทนก�าลังแรงงานคนได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ

ขณะที่ต้องใช้ เวลากว่าอีก 100 ปี จึงได้ เกิดการปฏิวัติ
อุตสาหกรรมครั้งที่ 2 (The 2nd Industrial Revolution) 
ช่วงปี ค.ศ. 1870 ที่ประชากรของโลกนั้นเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว 
โลกต้องการสินค้าอุปโภคบริโภคมากขึ้น ความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีไฟฟ้าและเครื่องจักรกลที่ใช้น�้ามันเชื้อเพลิงเข้ามา 
มีบทบาทส�าคัญในการผลิตลักษณะ Mass production หรือ
การผลิตแบบจ�านวนมากๆ เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการ
ที่เติบโตในอัตราก้าวหน้า

จน เมื่ อ เข้ าสู่ ก ารอุบั ติ ของคอมพิว เตอร์ต่ อ เนื่ องมาถึ ง
อินเทอร์ เน็ตในยุคปัจจุบัน ที่ เริ่มเปลี่ยนแปลงมาตั้งแต่ ปี  
ค.ศ. 1969 หรือการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 3 (The 3rd 
Industrial Revolution) การขยายตัวของอุตสาหกรรม
จ�าเป็นต้องผสานความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  
อิเลกทรอนิคส์ และอินเทอร์เน็ต เข้ากับกลไกการท�างานของ
เครื่องจักร กลายเป็นกลไกอัตโนมัติ (Automated produc-
tion) เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและผลิตภาพให้มากขึ้น รวมทั้ง
สนับสนุน “การแข่งขัน” ที่เข้มข้นขึ้น ในยุคที่ “ผู้บริโภค” เป็น
ใหญ่

และในที่สุด เราก็เข้ามาถึงยุคของการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้ง
ที่ 4 (The 4th Industrial Revolution) หรือมักเรียกกันว่า
ยุคอุตสาหกรรม 4.0 (Industry 4.0) ที่เครื่องจักรและ
เทคโนโลยีสมัยใหม่ (New technologies) จะเริ่มก้าวเข้ามา 
“แทนที่มนุษย์” ซึ่งนอกจากทนแทนความสามารถในเชิงของ
ก�าลังแรงงานแล้ว ยังก้าวเข้ามาทดแทนความสามารถใน 
“การบริหารจัดการ” ด้วยเทคโนโลยีด้านข้อมูลสารสนเทศท่ี
ก้าวหน้าด้วยอัตราเร่งที่ ไม่ เคยมีมาก่อนในประวัติศาสตร์ 
ของมนุษย์

The Big Story
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อุตสาหกรรม 4.0
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีของการก้าวเข้าสู่ยุค  
Industry 4.0 นั้น ประกอบไปด้วยการเปลี่ยนแปลง
ส�าคัญในเทคโนโลยี 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) เทคโนโลยี
กายภาพ (Physical domain) เช่น ยานยนต์อัตโนมัติ 
หุ่นยนต์เทคโนโลยีขั้นสูง วัสดุใหม่ และการพิมพ์สามมิติ 
2) เทคโนโลยีชีวภาพ (Biological domain) เช่น 
ระบบประสาท ชีวสังเคราะห์ การพิมพ์อวัยวะ และ
พันธุกรรม 3) เทคโนโลยีสารสนเทศดิจิทัล (Digital 
domain) เช่น Virtual Reality (VR)/Augmented 
Reality (AR), Big data, Cloud computing, Blockchain, 
Internet of things และ Artificial Intelligence 
(AI) โดยการเปลี่ยนแปลงทั้งสามกลุ่มนี้ มีอิทธิพล
อย่างยิ่งต่อการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 ซ่ึงสร้าง
สภาพแวดล้อมที่แตกต่างไปจากโลกยุคเดิมอย่าง 
สิ้นเชิง

สภาเศรษฐกิจโลกหรือ World Economic Forum 
(WEF) เป็นองค์กรหลักของโลกที่ให้ความส�าคัญอย่าง
ยิ่งต่อการเปล่ียนแปลงเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 นี้ 
ได้กล่าวถึง 7 เทคโนโลยีส�าคัญที่ขับเคล่ือนโลกให้
เปลี่ยนแปลงเข้าสู่ดิจิทัล (Digital transformation) 
คือ ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ยานยนต์ขับเคลื่อนอัตโนมัติ 
(Autonomous vehicles) ระบบวิเคราะห์ข้อมูลขนาด
ใหญ่ (Big data analytics and cloud) ระบบการ
ผลิตตามส่ังและเคร่ืองพิมพ์สามมิติ (Custom manu 
facturing and 3D printing) อินเทอร์เน็ตของสรรพ
สิ่ง (Internet of things: IoT) หุ่นยนต์และโดรน 
(Robots and drones) และสุดท้าย สื่อสังคมออนไลน์
และเทคโนโลยีแพลตฟอร์ม (Social media and 
platforms) ซ่ึงสื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบันที่แทบจะ
ฝังอยู่ในชีวิตมนุษย์ และกลายเป็นแพลตฟอร์มท่ีท�าให้
เ กิด เติบ โตของการสื่ อสารและการท� าธุ รกิจผ่ าน 
สื่อสังคมออนไลน์นี้อย่างรวดเร็ว

หัวใจของการปฏิวัติคร้ังที่ 4
หากพิจารณาแกนหลักของการเปลี่ ยนแปลงแต่ละยุคของ 
การปฏิวัตินั้น คือการใช้เครื่องจักรเข้ามาแทนที่แรงงานคน ตั้งแต่
การแทนที่ก�าลังแรงงานพ้ืนฐาน ความเร็ว และการทดแทนมนุษย์ 
หรือ automated ในยุค 3.0 แต่นั่นยังไม่เพียงพอ การพัฒนา 
“ความรู้” ของเครื่องจักรให้เทียบเท่ามนุษย์ คือ เป้าหมายส�าคัญ 
ที่เห็นได้ชัดเจนที่สุดคือ ระบบปัญญาประดิษฐ์หรือ Artificial 
Intelligence (AI) ที่จะ “จัดการ” ข้อมูล สารสนเทศ และความรู้
ต่างๆ เพ่ือเรียนรู้และสร้างภูมิปัญญาใหม่ โดยเฉพาะในการ 
“ตัดสินใจ” แทนมนุษย์ แน่นอนว่าผลการตัดสินใจนั้นย่อมถูกคาด
หวังให้ดีกว่ามนุษย์โดยเฉลี่ย

เพราะฉะนั้นแล้ว ในช่วงเริ่มต้นของยุค 4.0 นี้เราจึงมุ่งเป้าไปยัง
การใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ในการรวบรวมและประมวลผลข้อมูล
ต่างๆ ทั้งที่มนุษย์ปัจจุบันสามารถท�าได้และท่ีท�าไม่ได้หรือท�าได้ 
ไม่ดีนัก ผ่านการใช้เซ็นเซอร์ที่มีราคาต้นทุนถูกลงเรื่อยๆ ซึ่งเรา

จ ะพบได้ ใน อุปกรณ์  In te rnet  of 
Things ต่างๆ ท่ีแพร่หลายอย่างเช่น 
Amazon echo, Google home หรือ
แม้ แต่ อุ ปกรณ์ของ Xiaomi ห รือ  
Huawei จากจีนที่มีราคาถูกกว่ามาก

แต่ส�าหรับภาคอุตสาหกรรมนั้น ระบบ
การผลิตท่ีเรียกว่า CPS หรือ Cyber 
-Physical System ถือเป็นระบบที่ผสม
ผสานการท�างานของเคร่ืองจักรกับ
ข้อมูลดิ จิทัล ซึ่งสามารถสร้างความ
เปลี่ยนแปลงตั้งแต่แนวคิดไปจนถึง 
ผลิตภาพ ดังตัวอย่างของบริษัท Adidas 
ที่น�าเสนอต้นแบบโรงงาน The Adidas 
Speedfactory ที่มุ่งน�าเอาการผลิต

รองเท้าจากประเทศท่ีมีต้นทุนค่าแรงงานถูกกลับมาผลิตที่ประเทศ
ต้นก�าเนิดในเยอรมัน เพ่ือตอบสนองต่อการผลิตแบบ Mass 
customization โดยการผลิตดังกล่าวเปิดโอกาสให้ลูกค้ามีส่วน
ร่วมในการออกแบบด้วยตนเอง ผ่านแอปพลิเคชั่น เม่ือโรงงาน
ได้รับค�าสั่งซื้อก็จะผลิตด้วยเครื่องจักรเทคโนโลยีใหม่ ซึ่งแทบจะ
ไม่มีการใช้แรงงาน รวมทั้งไม่ต้องเสียเวลาและต้นทุนในการขนส่ง 
แน่นอนว่าลูกค้าจะได้สินค้าอย่างรวดเร็ว คือ ในวันรุ่งข้ึนนั่นเอง  
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ผลกระทบของอุตสาหกรรม 4.0
ในบรรดาประเทศชั้นน�าทางอุตสาหกรรมนั้น เยอรมัน 
ดูจะเป็นประเทศที่ริเริ่มและให้ความสนใจอย่างจริงจัง 
กับอุตสาหกรรม  4.0 ด้วยพ้ืนฐานการเติบโตทาง
เศรษฐกิจของประเทศจากความ รู้ทางวิศวกรรมที่ 
สร้างความส�าเร็จ ผ่านบริษัทยักษ์ใหญ่ของโลกมากมาย 
ไม่ว่าจะเป็น Siemens, DHL, Daimlers, BMW, Adidas, 
Bayer หรือ Bosch เป็นต้น โดยจากผลการศึกษาของ 
BCG ร่วมกับข้อมูลของส�านักงานสถิติของเยอรมัน 
แสดงความเปลี่ ยนแปลงในอุตสาหกรรมภาพรวม 
ของประเทศที่ดีขึ้นใน 4 ด้านหลัก คือ 
    1) ผลิตภาพหรือ productivity พบว่ามีการเพ่ิมข้ึน
คิดเป็นมูลค่าจากเดิม 9 หมื่นล้านยูโรเป็น 1.5 แสนล้าน
ยูโร ในภาพรวม ส�าหรับค่าเฉลี่ยของการเพ่ิมข้ึนของ
ผลิตภาพที่อาจแตกต่างกันไปในแต่ละอุตสาหกรรม 
นั้น จะอยู่ ในช่วง 20-30% อย่างเช่นในกรณีของ
อุตสาหกรรมรถยนต์จะมีผลิตภาพเ พ่ิม ข้ึนระหว่ าง  
10%-20%
    2) รายได้หรือ revenue growth พบว่าความ
ต้องการทั้งส่วนของเครื่องจักรอุปกรณ์สมัยใหม่ รวม
ทั้งพฤติกรรมของผู้บริโภคที่ต้องการสินค้าหลากหลาย
มากขึ้นนั้น ผลักดันการเติบโตของรายได้ประชาชาติ
มากกว่า 3 หมื่นล้านยูโรต่อปี หรือคิดเป็นประมาณ 1% 
ของ GDP
    3) การจ้างงานหรือ employment พบว่าความ
ต้องการแรงงานจะมีการเติบโตได้อีก 6% ในช่วงระยะ
เวลา 10 ปีจากนี้ โดยการจ้างงานทักษะด้านวิศวกรรม
และเครื่องกลจะมีการเติบโตสูงในระดับ 10% ในช่วง 
ดังกล่าว แน่นอนว่าการเปลี่ยนแปลงในอุตสาหกรรม 4.0 
นี้จะเป็นการใช้ เครื่องจักรและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เข้ามาแทนที่ทักษะในงานที่ง่ายๆ และท�าซ�้าๆ รวมถึง
ทักษะการพัฒนาซอฟต์แวร์ต่างๆ ได้ ซึ่งท�าให้ความ
ต้องการแรงงานในส่วนนี้จะลดลง แต่ความต้องการ
แรงงานจะเคล่ือนไปสู่ทักษะที่เรียกว่า Mechatronics ที่
ผสมผสานทักษะด้านวิศวกรรมหลากหลายแขนงเข้า 
ด้วยกัน เพ่ือให้สอดคล้องกับการท�างานของมนุษย์เข้า
กับเครื่องจักรนั่นเอง
    4) การลงทุนหรือ investment พบว่าการ
เปลี่ยนแปลงในกระบวนการผลิต/บริการด้วยเทคโนโลยี
ใหม่ต่างๆ ของอุตสาหกรรม 4.0 จะช่วยเพ่ิมมูลค่าการ
ลงทุนในช่วงระยะเวลา 10 ปีต่อจากนี้ คิดเป็นมูลค่ากว่า 
2.5 แสนล้านยูโร เทียบเท่ากับ 1%-1.5% ของมูลค่าตลาด
ผู้ผลิตเครื่องจักรเหล่านั้น

อย่ าง ไรก็ตามนี่ เป็ น เ พียงส่วนห น่ึงของผลกระทบ 
ที่เกิดขึ้นกับฝั่ งของผู้ผลิตเครื่องจักรและแรงงาน หรือ 
Supply-side เท่านั้นเอง

The Big Story
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ทักษะที่ต้องการในยุคอุตสาหกรรม 4.0
จากรายงานการส�ารวจความต้องการแรงงานและทักษะแรงงานส�าหรับยุคอุตสาหกรรม 4.0 ท่ี WEF ได้
ด�าเนินการนั้น พบข้อมูลที่น่าสนใจจ�านวนมาก โดยหนึ่งในนั้นคือการคาดการณ์ถึงการทดแทนแรงงานคน
ด้วยเคร่ืองจักร ซึ่งเปรียบเทียบเป็นจ�านวนสัดส่วนชั่วโมงการท�างาน คือ ในปี 2022 หรืออีก 3 ปีนับจากน้ี 
เครื่องจักรจะมีชั่วโมงการท�างานรวมมากกว่ามนุษย์ในประเภทงาน 2 ลักษณะ ได้แก่ งานประเภทการ 
ตรวจสอบหรือรับข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการท�างาน และงานประเภทการประมวลผลข้อมูลสารสนเทศ
ต่างๆ ส�าหรับงานประเภทอื่นๆ นั้นก็มีแนวโน้มเพ่ิมสัดส่วนการท�างานของเครื่องจักรอย่างรวดเร็ว 

ทั้งนี้ส�าหรับข้อมูลผลการส�ารวจนี้ในส่วนของประเทศไทย พบว่าทักษะที่อุตสาหกรรมแห่งอนาคตต้องการนั้น 
ส่วนใหญ่คือทักษะด้านการวิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งภาวะผู้น�า การแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อน และ
การเขียนโปรแกรม/ออกแบบเทคโนโลยี ©TAC

Reference/Photo: 
    1. Industry 4.0; the future of productivity and growth in manufacturing 
      industries, The Boston Consulting Group (April 2015).
    2. Industry 4.0 and the Rise of Intelligent Analytics, Ritu Kapoor, 
       www.automationanywhere.com (June 2018)
    3. The Future of Jobs Report 2018, Centre for the New Economy and 
       Society, The World Economic Forum 
    4. ระบบไซเบอร์-กายภาพ พ้ืนฐานส�าคัญในการยกระดับเทคโนโลยี, ดร.กุลชาติ  
       มีทรัพย์หลาก ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ  
       (www.nectec.or.th)
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IT & Digital
อรรณพ ด�ารงพาณิชกิจ

ผู้อ�านวยการอาวุโส ทริส คอร์ปอเรชั่น 
ผู้เชี่ยวชาญด้านความมั่นคงสารสนเทศและดิจิทัล

FaceApp 
จุดเริ่มต้นสงครามไซเบอร์เล็กๆ  

บนโลกยุคดิจิทัล!

ณ ชั่วโมงนี้ ไม่มีใครไม่รู้จัก FaceApp ซึ่งเป็น
แอพพลิเคชั่นในการแต่งรูปท่ีสามารถจับใบหน้า 
และสามารถปรับแต่งหน้าตาเจ้าของรูปได้อย่าง 
หลากหลาย ไม่ว่าจะเปล่ียนเป็นหน้าเด็กขึ้น เปล่ียน
เป็นอีกเพศ เติมรอยยิ้ม หรือแม้กระทั่งเปลี่ยนเป็น
หน้าคนแก่ก็ยังได้ ถ้าดูเฉพาะความสามารถของ
แอพพลิเคช่ันนี้ ก็ไม่น่าจะมีประเด็นอะไร เพราะก็มี
แอปอื่นๆ อีกมากมาย ที่ท�าได้ในลักษณะเดียวกัน 
เช่น MakeupPlus Camera360 Visage Lab 
Snapchat เป็นต้น 



แต่จุดเริ่มต้นกระแสดราม่าการใช้แอพพลิเคชั่น FaceApp ถูกปั่ นขึ้นมาจนอาจจะกลายเป็น
สงครามไซเบอร์เล็กๆ เมื่อทางสหรัฐอเมริกาได้ออกมาบอกว่า ในเงื่อนไขของการใช้ FaceApp 
ระบุว่า FaceApp อาจจะน�ารูปไปใช้ประโยชน์อะไรก็ได้ แต่ก็มีบางคนตั้งข้อสังเกตว่าที่อเมริกา
ออกมาพูดอาจเป็นเพราะกังวลว่าแอพพลิเคชั่นนี้มาจากรัสเซีย กลัวว่าจะเป็นสายลับให้กับรัฐบาล
รัสเซียหรือไม่ เพราะคนอเมริกันเคยผ่านฝันร้ายกรณีท่ีรัสเซียแทรกแซงการเลือกตั้งประธานาธิบดี
เมื่อปี 2016 และกรณีที่เคมบริดจ์ แอนาไลติกา (Cambridge Analytica) น�าข้อมูลส่วนตัวของ
ผู้ใช้งานเฟซบุ๊คไปใช้ ซ่ึงอาจมีส่วนท�าให้ โดนัลด์ ทรัมป์ ชนะการเลือกตั้งผู้น�าสหรัฐฯ มาแล้ว 

FaceApp เริ่มแพร่ระบาดในปี 2560 และมีผู้ใช้งานมากกว่า 80 ล้านคน แล้วมันก็ดังระเบิด
ขึ้นอีกครั้งเมื่อเหล่าคนดังหลายๆ วงการทั้งในและต่างประเทศพากันแต่งภาพหน้าแก่ผ่าน  
FaceApp – AI Face Editor กัน ซึ่งแอพพลิเคชั่นใช้ปัญญาประดิษฐ์หรือ AI ฟิลเตอร์สร้าง 
“หน้าแก่” กลับหน้าตาของเหล่าคนดังให้แก่ขึ้นไปเป็นราวๆ 50 ปี โดยแอพพลิเคช่ันนี้ใช้งานง่าย
บนมือถือ iPhone และ Android ปัจจุบันความฮิตของ FaceApp ท�าให้ตอนนี้มีผู้ใช้งานกว่า 
120 ล้านคนเข้าไปแล้ว

ประเด็น FaceApp ร้อนแรงข้ึนมาอีกครั้ง เมื่อปรากฎข้อความบนทวีตเตอร์ วันที่ 17 กรกฏาคม 
2562 เริ่มต้นด้วยความหวาดกลัวอินเทอร์เน็ตเล็กๆ น้อยๆ เมื่อนักพัฒนาซอฟต์แวร์เตือนว่า 
FaceApp สามารถอัพโหลดภาพถ่ายทั้งหมดจากโทรศัพท์ของคุณไปยังเซิร์ฟเวอร์ของบริษัทใน
ประเทศรัสเซีย ก็คือ Wireless Labs โดยไม่ได้รับอนุญาตจากผู้ใช้

ท�าให้ผู้บริหารของ FaceApp ต้องรีบออกมาแถลงผ่าน The Guardian ว่าแอพพลิเคชั่นนั้น 
อัพโหลดเฉพาะรูปที่คุณเลือกเท่านั้น ไม่ได้ดูดรูปทั้งเครื่อง และรูปที่อัพโหลดไปก็จุดประสงค์เพ่ือ
ไปประมวลผลและจะลบออกภายใน 48 ชั่วโมง อีกทั้งแม้แอพพลิเคชั่นนี้เป็นของรัสเซีย แต่ก็ใช้
ระบบ Cloud ของ Amazon และ Google ซึ่งเป็นของสหรัฐอเมริกา รวมทั้งไม่มีความคิดจะน�า
ข้อมูลไปขายแต่อย่างใด แต่ก็ยังมีคนตั้งข้อสังเกตว่า เราจะรู้ได้ไงว่าภายใน 48 ชั่วโมง ทีมงาน 
FaceApp จะท�าอะไรหรือไม่อยู่ดี 

ประเด็นน้ีก็ไม่รู้จะจบกันที่ตรงไหน สุดท้ายก็ขึ้นกับผู้ใช้จะรับเงื่อนไขการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ที่ทาง
ผู้พัฒนาต้องการได้มากน้อยแค่ไหน แต่ทางที่ดีเราไม่ควรอัพโหลดรูปภาพที่เป็นส่วนตัวมาก  
หรือข้อมูลที่ส�าคัญลงในแอพพลิเคชั่น FaceApp หรือ แอพพลิเคชั่นใดก็ตาม เตือนๆ กันไว้  
อย่าเล่นจนเพลิน เส่ียงข้อมูลส่วนบุคคลร่ัวไหล ซึ่งเราก็ได้เห็นข่าวภาพหลุดของเหล่าคนดัง
หลายๆ วงการมาแล้วกันนะครับ  ©TAC
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เมื่ อช่วงเดือนพฤษภาคมที่ผ่ านมาได้มีการตรา 
พระราชบัญญัติส่งเสริมวิสาหกิจเ พ่ือสังคมขึ้น  
เ พ่ือส่ง เสริมและสนับสนุนกิจการและวิสาหกิจ 
เพ่ือสังคมในประเทศไทย Social Enterprise หรือ 
วิสาหกิจเพ่ือสังคม ถือเป็นปรากฏการณ์ใหม่ใน
สังคมไทย ที่กลุ่มกิจการและวิสาหกิจเริ่มใส่ใจและ 
ให้ความส� าคัญกับการด�า เนินธุรกิจเ พ่ือสร้ าง
ประโยชน์/แก้โจทย์ ให้กับสังคม มากกว่าการ
แสวงหาผลก�าไรทางธุรกิจเป็นหลัก 

มักมีค�าถามเกิดขึ้นว่า วิสาหกิจเพ่ือสังคม แตกต่าง
จาก กิจกรรมเพ่ือสังคม ที่บริษัทหรือองค์กรส่วน
ใหญ่ด� า เนินการเ พ่ือแสดงความรับผิดชอบต่อ 
สังคม (Corporate Social Responsibility - CSR) 
อย่างไร Social Enterprise และ CSR มีความ
คล้ายคลึงกันตรงที่ เป็นสิ่งที่องค์กรธุรกิจด�าเนิน
การโดยมีเป้าหมายในการสร้างสังคมให้ดีขึ้น แต่สิ่ง
ท่ีแตกต่างกันก็คือรูปแบบของการด�าเนินงานและ
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นวตักรรมกับ 
ประโยชน์เพ่ือสังคม

ดร.ชัยธร ลิมาภรณ์วณิชย์
ผู้จัดการกลยุทธ์นวัตกรรม (Strategic Innovation Manager)

ส�านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ Innovation is the only way to win

ความยั่งยืน ส�าหรับ CSR มักเป็น
กิ จกรรมที่ แสดง ให้ เ ห็ นว่ าองค์ กร 
ธุรกิจด�า เนินธุรกิจอย่างมีความรับ 
ผิดชอบต่อสังคม โดยกิจกรรมส่วนใหญ่
ได้รับทุนสนับสนุนจากองค์กรธุรกิจ  
ในรูปแบบเงินสนับสนุนหรือเงินบริจาค 
ซึ่งต่างจาก Social Enterprise ที่
องคก์รธรุกจิด�าเนนิกิจการ โดยมเีปา้หมาย
เพ่ือสร้างประโยชน์หรือคุณค่าให้กับ
สังคม โดยมีการออกแบบรูปแบบ
ธุรกิจ (business model) ทั้งในด้าน
ก ลุ่ ม ลู ก ค้ า  ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์ / บ ริ ก า ร 
กระบวนการผลิต ต้นทุน/ค่าใช้จ่าย 
รวมถึงการลงทุน เพ่ือให้ธุรกิจสามารถ
เติบโตและด�าเนินการได้อย่างย่ังยืน 
โดยไม่ต้องพ่ึงพิงแหล่งเงินสนับสนุน
หรือเ งินบริจาคจากภายนอกเพียง
อย่างเดียว



มีการเปรียบเทียบต้นทุนค่าใช้จ่ายการบริจาคแว่น
สายตาใช้แล้ว (glasses donation) กับต้นทุนการ
ส่งมอบแว่นสายตาท�าส�าเร็จ (ready-made glasses) 
ไปยังผู้ด้อยโอกาสที่มีปัญหาทางสายตา ซึ่งการ
บริจาคแว่นสายตาใช้แล้วมีต้นทุนที่สูงเกือบสองเท่า
ของแว่นสายตาท�าส�าเร็จ เพราะกระบวนการในการ
รับบริจาค การขนส่งและการจัดการ รวมถึงการ
ปรับปรุงแว่นสายตาให้ เหมาะสมกับผู้รับบริจาค 
และการซ่อมแซมแว่นสายตาที่มีสภาพช�ารุด ล้วน
เป็นต้นทุนที่ผันแปรและคาดการณ์ได้ยาก ขณะที่
ต้นทุนแว่นสายตาท�าส�าเร็จและค่าใช้จ่ายในการ 
ส่งมอบไปยังผู้ด้ อยโอกาสนั้ นค่อนข้ างชัด เจน
แน่นอน คือมีค่าแว่นสายตาท�าส�าเร็จจากโรงงาน  
ค่าใช้จ่ายในการตรวจวัดสายตา และค่าใช้จ่ายใน
การขนส่ง 

ด้วยเหตุดังกล่าว VisionSpring จึงอาศัยโมเดล 
“Hub & Spoke” ที่เน้นการท�างานร่วมกับชุมชน
และพ้ืนที่เพ่ือจัดให้มี vision screening station 
เ พ่ือให้ ผู้ด้อยโอกาสท่ี มี ปัญหาทางสายตาได้มา 
ตรวจวัดสายตาและเลือกแว่นสายตาที่ เหมาะกับ
ตนเอง รวมถึงเป็นการสร้างงานและอาชีพในชุมชน 
และด้วยเป็นแว่นสายตาท�าส�าเร็จจึงท�าให้มีต้นทุน 
ที่ไม่สูง รวมถึง VisionSpring รับเงินสนับสนุน
และเงินบริจาคจากภายนอก ผู้ด้อยโอกาสที่มีปัญหา
ทางสายตาจึงสามารถเข้าถึงแว่นสายตาท่ีเหมาะกับ
ตนเองในราคาที่จับต้องได้ โดย VisionSpring ให้
ค�ามั่นว่า ทุกๆ เงินสนับสนุนจ�านวน $US5 จะ
สามารถช่วยให้ผู้ด้อยโอกาส 1 คนสามารถเข้าถึง
แว่นสายตาที่เหมาะกับตนเอง 

การเติบโตของวิสาหกิจเพ่ือสังคมส่วนหนึ่งจึงมา
จากแนวคิดท่ีว่า การบริจาคเป็นการแก้ปัญหา
ชั่วคราว สิ่งส�าคัญคือแนวทางในการแก้ปัญหา
อย่างแท้จริงและยั่งยืน การพัฒนาแนวทางบนฐาน
ของสินค้า/บริการที่มีความเป็นไปได้ เชิงธุรกิจ  
รวมถึง เชื่ อมโยงกับการสร้างอาชีพและความ 
เข้มแข็งให้กับชุมชน จึงเป็นหัวใจของการด�าเนิน
ธุรกิจเพ่ือสังคม ด้วยเหตุน้ีนวัตกรรมทางรูปแบบ
ธุรกิจจึงเข้ามามีบทบาทส�าหรับวิสาหกิจเพ่ือสังคม
เป็นอย่างมาก  ©TAC
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ตั ว อ ย่ า ง ข อง วิ ส า หกิ จ เ พ่ื อ สั ง ค ม อย่ า ง  
VisionSpring แสดงให้เห็นถึงความส�าคัญ
ของวิสาหกิจเพ่ือสังคมในการสร้างประโยชน์
และผลกระทบเชงิบวกให้กบัสงัคม VisionSpring 
มีเป้าหมายในการช่วยเหลือผู้ด้อยโอกาสที่มี
ปัญหาทางสายตาให้สามารถเข้าถึงแว่นสายตา
ท่ีเหมาะสมกับตนในราคาที่จับต้องได้ โดยอาศัย
นวัตกรรมทางรูปแบบธุรกิจ (business model 
innovation) เพราะปัญหาการมองเห็น ไม่ว่า
จะเป็นสายตาส้ันและสายตายาว ถือเป็นปัญหา
ใหญ่ที่ ส่ งผลกร ะทบต่ อคุณภาพ ชีวิ ตแล ะ 
ผลิตภาพการท�างาน มีผลการศึกษาสะท้อนให้
เห็นว่าแว่นสายตาสามารถช่วยเพ่ิมผลิตภาพ 
ในการผลิต ได้กว่าร้อยละ 35 และสามารถเพ่ิม
รายได้กว่าร้อยละ 20 โดยมีประชากรกว่า 
2,500 ล้านคน ทั่วโลกที่ ไม่สามารถเข้าถึง
แว่นตาได้ โดยร้อยละ 90 ของจ�านวนนี้อยู่ใน
ประเทศที่มีรายได้ต�่า
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พลอยณิชชา จารุหิรัญสกุล
รองผู้อ�านวยการ สถาบันวิทยาการจัดการ 
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ปั จ จุ บั น มี ก า ร พู ดถึ ง เ รื่ อ ง ข องสุ ข ภ าพแล ะ 
การท�างานนั้นต้องมีควบคู่กันไป และสุขภาพก็
ถือ ว่า เป็นเรื่ องที่ส� าคัญมาก เพราะถ้ า วันใดท่ี
ร่างกายไม่สามารถไปต่อได้ ความส�าเร็จที่ ได้มา 
ก็ไม่สามารถช่วยชีวิตของตนเองได้ ท�าให้เราเห็น
องค์กรใหญ่ๆ หลายแห่งให้ความส�าคัญต่อสุขภาพ
ของพนักงาน โดยส่ ง เส ริมและสนับสนุน ให้
พนักงานดูแลรักษาสุขภาพ มีสวัสดิการตรวจ
สุขภาพประจ�าปี หรือลงทุนสร้างสถานที่ออกก�าลัง
กายให้กับพนักงานภายในอาคารเพ่ืออ�านวยความ
สะดวกให้กับพนักงานได้มีโอกาสออกก�าลังกาย
หลังเลิกงาน อย่างไรก็ตาม ยังมีปัจจัยด้าน
สุขภาพที่ส�าคัญอย่างหนึ่งท่ีหลายคนอาจนึกไม่ถึง 
แม้ว่ามันอาจเป็นสิ่งที่มี ศักยภาพมากที่สุดของ
ทั้งหมด นั่นคือ “การเข้าถึงพ้ืนที่สีเขียว”

สร้างสุขในการท�างาน 
ด้วยพ้ืนที่สีเขียว

Smart Work 

Why You Should Tell Your Team to  
Take a Break and Go Outside

Source: Harvard Business Review: Why You Should Tell Your Team to Take a Break and Go Outside



การเข้าถึงพ้ืนท่ีสีเขียวในที่ท�างาน
ไม่ได้เป็นเพียงเหมือนมีเครื่องฟอก
อากาศในที่ท�างานเท่านั้น แต่ยัง
สามารถเพ่ิมความเป็นอยู่ท่ีดีของ
พนักงาน ช่วยลดความเครียด 
เ พ่ิ ม ศั ก ยภ าพท า งค ว า มคิ ด ที่
สร้างสรรค์ พวกเราส่วนใหญ่ไม่ได้
ใช้เวลาอยู่กับธรรมชาติ ดังนั้นการ
เพ่ิมความเป็นป่าเล็กๆ น้อยๆ ให้
กับส�านักงาน อาจเป็นวิธีหนึ่งท่ีน่า
สนใจที่จะน�าไปใช้ในองค์กร เพราะ
การเข้าถึงพ้ืนท่ีสีเขียวนั้นจะช่วย
เ พ่ิ ม ค ว า ม เ ป็ น อ ยู่ ที่ ดี ทั้ ง ท า ง
ร่ า งกายแล ะ จิต ใจ  นั่ น จึ ง เป็ น
เหตุผลว่าท�าไมบริษัทต่างๆ อย่าง
เช่น Google จึงให้ความส�าคัญกับ
การออกแบบส�านักงาน เพราะมี
หลายการศึกษาที่แสดงให้เห็นว่า 
เพียงแค่มีพ้ืนที่สีเขียวเล็กๆ เช่น มี
ต้นไม้ ในส� านักงาน นอกจากจะ
สามารถช่วยลดความเครียดใน
ชีวิตประจ�าวันแล้ว ยังช่วยลดความ
วิตกกังวล ภาวะซึมเศร้า ช่วยเพ่ิม
อารมณ์และความเป็นอยู่ที่ดี เพ่ิม
ความสุขให้กับพนักงาน ในขณะ
เดียวกันสามารถลดค่าใช้จ่ายด้าน
สุขภาพขององค์กรลงได้อย่าง
มากด้วย

อย่างไรก็ตาม การสร้าง “ส�านักงานสีเขียว” 
อาจจะดูยากเกินไปส�าหรับบางองค์กร เรา
จึงมีวิธีที่ช่วยให้พนักงานเข้าถึงพ้ืนที่สีเขียว
ได้ง่าย ดังนี้
• เปลี่ยนบรรยากาศ เดินออกไปประชุมด้าน
นอกบ้าง
• เปลี่ยนที่ น่ังท�างานเป็นข้างนอกหรือใน
บริเวณที่มีแสงสว่างตามธรรมชาติเข้าถึง
• มีห้องท�างานหรือห้องประชุมที่แสงแดด
จากธรรมชาติเข้าถึงได้ เปิดผ้าม่านและ/หรือ
ถ้าเป็นไปได้เปิดหน้าต่างเพ่ือรับอากาศจาก
ภายนอกบ้าง
• ติดภาพถ่ายหรือผลงานศิลปะที่ เป็นรูป
ธรรมชาติ
• เปลี่ยนหน้าจอคอมพิวเตอร์เป็นรูปหรือ
ภาพถ่ายธรรมชาติ
• ตกแต่งรอบๆ ส�านักงานด้วยต้นไม้ 

แต่ถ้าบางองค์กรยังมีข้อจ�ากัด ไม่สามารถ
ท�าสิ่งเหล่านี้ได้ก็ไม่เป็นไร เราก็สามารถลอง
ท�าได้ด้วยตัวเอง เพียงแค่ชวนเพ่ือนร่วมงาน
เ ดิ น อ อ ก ไ ป ป ร ะ ชุ ม ด้ า น น อ ก บ้ า ง เ ป็ น 
ครั้งคราว ถ่ายรูปภาพทิวทัศน์ธรรมชาต ิ
ช่ืนชอบเก็บไว้ หรือใช้หูฟงัฟงัเสียงธรรมชาติ
ระหว่างพัก เพียงเท่านี้ เราก็สามารถเข้าถึง
พ้ืนที่ สี เขียวและเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
ท�างานของเราได้อย่างง่ายดาย  ©TAC



Business Model

ความก้าวหน้า 
ของเทคโนโลยี
สู่นวัตกรรมธุรกิจ
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ดร.สุรเดช จองวรรณศิริ
ผู้อ�านวยการสถาบันวิทยาการจัดการ  
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จากครั้งที่แล้วได้พูดถึงการที่องค์กรส่วนใหญ่ ไม่สามารถสร้างสรรค์โมเดลธุรกิจ
ใหม่ๆ ได้ คือ การที่ไม่สามารถก้าวข้ามความโดดเด่นในธุรกิจของตนเองได้ เพราะยัง
คงต้องการผลส�าเร็จระยะสั้นอย่างต่อเนื่องต่อไปนั่นเอง มาครั้งน้ีจะขอพูดถึงอีก
หน่ึงความท้าทายที่ธุรกิจควรจะต้องก้าวข้ามไปให้ได้ เพ่ือสร้างนวัตกรรมธุรกิจที่จะ
สร้างความส�าเร็จในอนาคต

ความท้าทายต่อมาคือเรื่องของความคิดเชิงนวัตกรรม ที่มักจะมุ่งไปยังการ
เปลี่ยนแปลงในเชิงของเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าขึ้นและการสร้างนวัตกรรมที่เป็น 
ผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ มากกว่าความคิดของการเปลี่ยนแปลงในเชิงของโมเดลธุรกิจ

แ น่ น อ น ว่ า ค ว า ม ก้ า ว ห น้ า ใ น เ ท ค โ น โ ล ย ี
ส มั ย ใ ห ม่ มั ก น� า ม า ซึ่ ง ค ว า ม ส ะ ด ว ก แ ล ะ
ประสิทธิภาพสูงขึ้น เมื่อน�าไปผนวกเข้ากับ
ผลิตภัณฑ์หรือบริการต่างๆ ซึ่งบางครั้งก็
สามารถสร้างนวัตกรรมแบบก้าวกระโดด ดังเช่น
ตัวอย่างคลาสสิค คือ เมื่อมีการคิดค้นกระแส
ไฟฟ้าได้ ก็น�ามาซึ่งการประดิษฐ์หลอดไฟฟ้า 
ที่สามารถให้แสงสว่ างแทนการใ ช้ เทียนไข 
ในทันที กระแสเทคโนโลยีในยุคที่ผ่านมาไม่ว่า 



อย่างไรก็ตาม บริษัทประกันภัยชั้นน�าหลายแห่ง 
เช่น Allianz ของสวิตเซอร์แลนด์ ได้น�าเสนอ
นวัตกรรมใหม่ โดยเรียนรู้จากความผิดพลาด
ของกรมธรรม์ PAYD ที่ไม่ได้รับความสนใจจาก
ลูกค้า โดยน�าเสนอกรมธรรม์ที่มีคุณสมบัติ
ง่ายๆ 3 ประการซึ่งเป็นที่ต้องการของตลาด 
ได้แก่ ปุ่มแจ้งเหตุฉุกเฉิน เซ็นเซอร์การชน และ
การค้นหารถกรณีสูญหาย ทั้ งนี้ เ ป็นการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีง่ายๆ คือ การสื่อสารทาง
โทรศัพท์ เซ็นเซอร์ และระบบ GPS ทั้งหมดนี้
สามารถตอบโจทย์ลูกค้าทั้งในเรื่องเหตุฉุกเฉิน 
อุบัติเหตุ และโจรกรรม แน่นอนว่าการน�าเสนอ
ดังกล่าวมีความง่ายต่อการเข้าใจ รวมทั้งยัง
ให้การติดตั้งกล่องอุปกรณ์ดังกล่าวฟรี และ
จ่ายกรมธรรม์เป็นรายเดือนได้ด้วย เมื่อโมเดล

ธุรกิจสอดคล้องกับความต้องการของตลาด นี่จึงเป็นนวัตกรรมโมเดลธุรกิจ
ที่ประสบความส�าเร็จ

ส�าหรับกรมธรรม์ PAYD ได้ถูกน�ามาพัฒนาต่อเนื่องมาโดยบริษัทประกันภัยของ
อังกฤษอย่าง Insure The Box โดยมุ่งแก้ปัญหาในอดีตด้วยการน�าเสนอ
เทคโนโลยีการเก็บข้อมูลท่ีไม่เป็นการรบกวน หรือสร้างความล�าบากใจให้กับ 
ผู้ขับขี่ คือการใช้อุปกรณ์ที่ติดตั้งได้ง่าย มีการเก็บข้อมูลเพ่ือประเมินพฤติกรรม
การขับขี่ โดยไม่เก็บข้อมูลต�าแหน่งของสถานที่ที่ไป หรือความเร็วของการขับขี่ 
แต่เก็บเฉพาะที่จ�าเป็นซึ่งได้แก่ ปริมาณการใช้ ระยะทางการขับข่ี และความถ่ี
ของการเหยียบเบรคอย่างรุนแรง เท่านั้น ลักษณะเช่นนี้จึงเป็นที่ช่ืนชอบของ
ผู้เอาประกันและได้รับความนิยมอย่างต่อเนื่องจนปัจจุบัน

ความส�าเร็จของ Insure The Box กับ PAYD ยังต่อเนื่องด้วยการพัฒนา
เทคโนโลยีรองรับโมเดลธุรกิจอื่นๆ เพ่ิมเติมเช่น การสร้างความภักดีของลูกค้า
หรือการใช้งานต่อเนื่อง หรือการเพ่ิมออปชั่นอื่นๆ ตามต้องการได้ เป็นต้น ซึ่ง
ท�าให้ Insure The Box เติบโตอย่างรวดเร็วและได้รับรางวัล The British 
Insurance Award ในปี 2013 อีกด้วย

ส่ิงที่เราสามารถเรียนรู้ได้จากเรื่องราวของ PAYD นี้ก็คือ เทคโนโลยีมิใช่ส่ิง
ที่จะน�ามาซึ่งนวัตกรรมที่ประสบความส�าเร็จเสมอไป แต่การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีเพ่ือสร้างโมเดลธุรกิจที่ตอบสนองต่อลูกค้าต่างหาก ที่จะสร้าง
ความส�าเร็จได้อย่างแน่นอน  ©TAC

จะเป็นอินเทอร์เน็ต ไวไฟ หรือคลาวด์คอมพิว
ติ้ งก็ตาม ก็ส ร้ างความเปลี่ ยนแปลงใน
นวัตกรรมใหม่ๆ อย่างมากมายและต่อเนื่อง
ในปัจจุบัน ตัวอย่างง่ายๆ คือการเติบโตของ
ธุรกิจอีคอมเมิร์ซนั่นเอง

ส่วนของการมุ่งคิดนวัตกรรมเชิงผลิตภัณฑ์
หรือบริการนั้น ก็เป็นเพราะการที่สามารถ
เชื่อมโยงกับรายได้จากยอดขายได้โดยตรง
เป็นมูลค่าที่ชัดเจน ไม่ซับซ้อน ต่างจากถ้าวาง
แนวทางการพัฒนานวัตกรรมเชิงของโมเดล
ธุรกิจ อาจต้องอาศัยและเชื่อมโยงหลาย
นวัตกรรมเข้าด้วยกัน ซึ่งเป็นความซับซ้อน
ท่ีมากกว่านั่นเอง

ตัวอย่างของนวัตกรรมในธุรกิจประกันภัย
รถยนต์ ซึ่งเราคงทราบกันดีว่าเบี้ยประกันภัย
ท่ีลูกค้าแต่ละคนที่จ่ายในแต่ละปีจะแปรผันกับ
ความเ ส่ียงท่ีจะเกิดความเสียหายที่บริ ษัท
ประกันภัยจะ ต้องรับผิดชอบ โดยบริ ษัท
ประกันภัยจะมีวิธีการค�านวณจากข้อมูลสถิติ
ต่างๆ หลักๆ ก็คือประวัติการเกิดอุบัติเหตุ 
ทั้งน้ีในช่วงท่ีผ่านมาบริษัทประกันภัยหลาย
แห่ ง ใ นต่ า งป ร ะ เ ทศ  ไ ด้ มี ก า รน� า เ สนอ
นวัตกรรมโปรแกรมกรมธรรม์ ในลักษณะ 
ของการจ่ายตามการขับหรือ Pay As You 
Drive (PAYD) ซึ่งเป็นที่นิยมอย่างมากด้วย
ความรู้สึกที่ว่ากรมธรรม์ลักษณะนี้จะมีความ
เป็นธรรมระหว่างกัน โดยได้มีความพยายาม
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ มาช่วยในการเก็บ
ข้อมูลเกี่ยวกับความสามารถในการขับข่ีมาก
ยิ่งขึ้น เช่น แรงเบรค จ�านวนครั้งการเบรค 
ระยะทางของการเดินทาง ซึ่งจะช่วยให้การ
ค�านวณของบริษัทประกันภัยนั้นแม่นย�ามาก
ยิ่งขึ้น แต่หลังจากนั้นไม่นานนักบริษัทประกัน
ภัยทั้งหลายก็ต่างยกเลิกกรมธรรม์ในลักษณะ
นี้ ไปกันเกือบหมด ด้วยเหตุที่ว่าไม่มีลูกค้า
สนใจท�า ทั้งๆ ที่เหมือนว่าในช่วงแรกได้รับ
การตอบรับเป็นอย่างดี อะไรคือสาเหตุความ
ล้มเหลวของนวัตกรรมนี้

ด้วยลักษณะของการเก็บข้อมูลต่างๆ ด้วย
อุปกรณ์ของบริ ษัทที่ติดตั้ ง ไว้กับรถยนต์ 
ของผู้ เอาประกัน ท�าให้ผู้ขับขี่มีความรู้ สึก
เหมือนโดนเฝ้ามอง ในพฤติกรรมการขับขี่ 
สถานที่ที่ไป เวลาการขับขี่ นอกจากนั้นค่าใช้
จ่ายกรมธรรม์ยังเชื่อมโยงกับพฤติกรรมการ
ขับขี่ เสมือนการลงโทษซึ่งท�าให้ผู้เอาประกัน
รู้สึกไม่ดี ทั้งหมดท�าให้ไม่สามารถดึงดูดลูกค้า
ใหม่ๆ เข้ามาได้

Photo: https://www.insurethebox.com
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TRIS KM Week
8 กรกฎาคม 2562 สถาบันวิทยาการจัดการ 
ทริส คอร์ปอเรชั่น ได้ต้อนรับ Mr. Ron Young และ 
Mr. Naoki Ogiwara วิทยากรและผู้เชี่ยวชาญที่มี
ส่วนส�าคัญในการพัฒนามาตรฐานการจัดการ
ความรู้ฉบับแรกของโลก โดยวิทยากรทั้งสองท่าน
ได้ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ Knowledge and Inno-
vation Standards กับผู้บริหาร ทริส คอร์ปอเรชั่น 
ท่ี ห้ อ งปร ะ ชุ ม ส� า นั ก ง านบริ ษั ท  อ าค า รสี ล ม
คอมเพล็กซ์

10 กรกฎาคม 2562 สถาบันวิทยาการจัดการ ทริส คอร์ปอเรชั่น ได้จัด In-house Assessment KM 
ISO 30401:2018 มาตรฐานการจัดการความรู้ให้กับ ธนาคารเพ่ือการเกษตรและสหกรณ์การเกษตร โดย
มีผู้บริหาร คณะท�างานด้านการจัดการความรู้ และบุคลากรของ ธ.ก.ส. เข้าร่วมให้ข้อมูลกับผู้เชี่ยวชาญที่
มีส่วนส�าคัญในการพัฒนามาตรฐานการจัดการความรู้ฉบับแรกของโลก  Mr. Ron Young, Member of 
the BSI Innovation Management Committee and BSI Quality Management and Asset Man-
agement Committees & CEO of Knowledge Associates International, UK Mr. Naoki Ogiwara 
Managing Director, Knowledge Associates Japan Ltd. และ ดร.บุญดี บุญญากิจ ที่ปรึกษา ทริส 
คอร์ปอเรชั่น



www.trisacademy.com

11 กรกฎาคม 2562 สถาบันวิทยาการจัดการ ทริส คอร์ปอเรชั่น ได้จัดงาน TRIS Breakfast Talk: 
Sustainable Knowledge & Innovation Driven Organizations through the New ISO KM and 
Innovation Standards โรงแรมสยาม เคมปินสกี้ กรุงเทพ โดยวิทยากรผู้เชี่ยวชาญท่ีมีส่วนส�าคัญในการ
พัฒนามาตรฐานการจัดการความรู้ฉบับแรกของโลก Mr. Ron Young, Member of the BSI Innovation 
Management Committee and BSI Quality Management and Asset Management Committees 
& CEO of Knowledge Associates International, UK Mr. Naoki Ogiwara Managing Director, 
Knowledge Associates Japan Ltd. และ ดร.บุญดี บุญญากิจ ที่ปรึกษา ทริส คอร์ปอเรชั่น
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12 กรกฎาคม 2562 สถาบันวิทยาการจัดการ ทริส คอร์ปอเรชั่น ได้จัดฝึกอบรมหลักสูตร 
Getting Ready for ISO 30401 Implementation โรงแรมปทุมวันปริ๊นเซส โดยวิทยากร
ผู้เช่ียวชาญที่มีส่วนส�าคัญในการพัฒนามาตรฐานการจัดการความรู้ฉบับแรกของโลก  
Mr. Ron Young, Mr. Naoki Ogiwara และ ดร.บุญดี บุญญากิจ 



Tomorrow World

เหรียญ Libra 
เงินดิจิทัลจาก Facebook
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จิรายุส  ทรัพย์ศรีโสภา
Cryptocurrency and Blockchain Technology Expert  

วิทยากรที่ปรึกษา TRIS Academy of Management

หลังจากเก็บเป็นความลับอยู่หลายเดือน Facebook  
ได้ประกาศเปิดตัวเหรียญ Libra ที่สร้างแรงสะเทือนไป
ทั้งวงการเงินคริปโต และกลายเป็นหนึ่งในประเด็นที่น่า
สนใจมากที่สุดประเด็นหนึ่ง ด้วยเป้าหมายท่ีจะน�าผู้คนที่
อยู่นอกระบบธนาคารเข้าสู่ ร ะบบการเงิน และด้วย
ศักยภาพที่ ส ามารถเปิดบริการที่ ร วม เอาผู้ ใ ช้ ง าน  
Facebook มากกว่า 2 พันล้านคน ให้เข้ามาสู่โลกแห่ง
คริปโต การ disrupt รูปแบบสกุลเงินเฟียตที่มี ใน
ปัจจุบันอยู่เพียงแค่เอื้อมมือของ Libra และอาจกลาย
เ ป็นปัจจัยกระตุ้ นที่ ยิ่ ง ใหญ่ที่ สุด ในการก่อ ให้ เ กิด  
Digital Transformation

สกุลเงินที่ริเริ่มโดย Facebook มีชื่อว่า “Libra” เป็น
เหรียญ stable coin ท่ีมีหลายสกุลเงินเป็นตัวค�้าประกัน 
โ ดยจ ะ อ า ศั ย แพลตฟอ ร์ มบล็ อก เ ชน ท่ี ใ ช้ สม า ร์ ท
คอนแทรคของตัวเองที่ช่ือว่า Libra Blockchain ซึ่งจะ
ไม่ใช้โมเดล proof of work เดียวกันกับ Bitcoin ด้วย
วิธีนี้จะท�าให้มีระดับ energy footprint ต�่า เหรียญแต่ละ
เหรียญจะไม่มีมูลค่า ท่ีตายตัวเม่ือเทียบกับมูลค่าเงิน
เฟียตของแต่ละประเทศ และจะตรึงอยู่กับสินทรัพย์ท่ีมี 
“ความผันผวนต�่า” หลายๆ ชนิด เช่น เงินฝากธนาคาร 
และหลักทรัพย์ระยะสั้นของรัฐบาล เพ่ือป้องกันการ
แกว่งตัวอย่างมหาศาลและคาดการณ์ไม่ได้อย่างเช่น 

ในเหรียญคริปโตตามที่เห็นอยู่โดยท่ัวไป หลักทรัพย์เหล่านี้จะถูกเก็บ
อยู่ใน Libra Reserves ซึ่งจะลงทุนอยู่กับหลักทรัพย์ความเส่ียงต�่า 
ที่จะสร้างดอกเบี้ยเมื่อเวลาผ่านไป

โดยหลักแล้ว Libra ถูกออกแบบมาส�าหรับคนท่ีอยู่นอกระบบธนาคาร 
และท�างานเป็นดังสกุลเงินไร้พรมแดนที่จะเร่งความรวดเร็วในขั้นตอน
การโอนเงินระหว่างบุคคลด้วยค่าธรรมเนียมที่มีความเป็นไปได ้
ที่จะถูกมากๆ หรือเกือบศูนย์เลยก็ว่าได้ 

นอกเหนือไปกว่านั้น Facebook ได้สร้างบริษัทลูกที่ ช่ือว่า Calibra  
เป็นนิติบุคคลที่จดเป็น FinCEN (Financial Crimes Enforcement 
Network) เพ่ือสร้างและเก็บ digital wallet ของบริษัท (ใน 
WhatsApp และ Messenger) บนโครงข่าย Libra Network ด้วย 
Calibra ผู้ใช้งานสามารถแลกสกุลเงินเฟียตของพวกเขาแปลงเป็น 
Libra รวมไปถึงจัดเก็บเหรียญ และรับส่งเงินกับคนอื่นๆ ด้วยสมาร์ท
โฟนเพียงไม่กี่คลิก และด้วยค�ามั่นสัญญาจาก Facebook เรื่องความ
เป็นส่วนตัวและความปลอดภัยในทุกขั้นตอน Calibra จะแยกข้อมูล
ระหว่างฐานข้อมูล social และข้อมูลการเงิน ยิ่งไปกว่านั้น จะมีบริการ
ทางการเงินที่กว้างข้ึนด้วย ไม่ว่าจะเป็น การกู้ยืม การลงทุน หรือการ
ช�าระสินค้าหรือบริการผ่านการสแกน QR โค้ด ท้ังหมดนี้ภายในแอพ
ซึ่งแยกออกจาก Facebook และให้สามารถดาวน์โหลดกันได้ทั้งใน
ระบบ Android และ iOS ภายในปีหน้า
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Libra Networks เป็นสมาคมที่ไม่แสวงผลก�าไร ก่อตั้งอยู่ในเมือง
เจนีวา ประเทศสวิตเซอร์แลนด์ เตรียมที่จะเปิดตัวสินทรัพย์คริป
โตนี้ภายในต้นปี 2020 สภาของสมาคม Libra Association จะ
มีหน้าที่ส�าหรับการจัดการ operation และการควบคุมดูแล  
ecosystem ในภาพรวมของ Libra โดยการจะเป็นหนึ่งในผู้ร่วม
ก่อตั้ง จะต้องมีมูลค่า market cap ท่ี 1 พันล้านเหรียญ หรือมี
สินทรัพย์ของลูกค้าที่ 1 พันล้านเหรียญ ในปัจจุบัน สมาคมน้ีม ี
ผู้ร่วมก่อตั้งที่มีชื่อเสียงถึง 28 บริษัท ที่จะต้องลงทุนอย่างน้อย
รายละ 10 ล้านเหรียญ ประกอบกับการเป็นผู้ให้บริการ validator 
node อีกทั้งยังจะได้รับเสียง 1 โหวตในสภา Libra Association 
และดอกเบี้ยส่วนหน่ึงจาก Libra Reserves ตามสัดส่วนเงินลงทุน
ของพวกเขา ทั้งนี้แล้ว Libra Association ก�าหนดไว้ว่าสุดท้าย
แล้วจะไม่ มีสมาชิกรายใดควบคุมมากกว่า 1% ของเครือข่าย 
บล็อกเชน Libra

ตอนนี้ Facebook ได้คาดหวังว่าจะมีสมาชิกร่วมก่อตั้ง 100 ราย 
(100 node) ภายในปีหน้า ที่จะระดมทุนรวม 1 พันล้านเหรียญใน
การค�้าสกุลเงินคริปโต กระตุ้นการใช้งาน และใช้ทุนเพ่ือเร่งสร้าง 
ecosystem 

ส�าหรับเงิน Libra ในปัจจุบันมีผู้ร่วมก่อตั้งที่เป็นผู้น�าในวงการ 
venture capital วงการอีคอมเมิร์ซ เทคโนโลยี บล็อกเชน 
โทรคมนาคม และเครือข่ายระบบการช�าระเงินที่ใหญ่ที่สุดในโลก
อย่าง Visa, Mastercard, Paypal, Booking.com, eBay, Spotify, 
Uber, Vodafone, Anchorage, Coinbase และ Andreessen 
Horowitz เป็นต้น

อย่างไรก็ตาม แม้ขนาดของโปรเจ็คจะใหญ่พอที่จะรองรับการ 
มีส่วนร่วมทางการเงิน และสร้างโอกาสใหม่ในการรวมระบบ 
ช�าระเงินในสเกลระดับโลก แต่ก็ยังมีค�าถามที่ยังไม่ได้รับค�าตอบ
อยู่มากมายที่อาจกระทบด้านความเป็นส่วนตัว ความปลอดภัย 
และระเบียบข้อบังคับ เมื่อมองย้อนกลับไป Facebook มีข่าวที่ 
ไม่ค่อยดีนักในเรื่องการจัดการข้อมูล ค�าถามเกี่ยวกับการกระจาย 
ศูนย์กลาง (decentralization) และความเส่ียงที่ว่าวิธีน้ีจะเป็น 
วิธีใหม่ที่บริษัทยักษ์ใหญ่ใช้ในการผลิตเงินจากผู้บริโภค และขยาย
อ�านาจการผูกขาดของพวกเขา หรือว่า Libra จะมีกลไกท่ีจะท�าลาย
พฤติกรรมที่ผิดกฎหมาย และสนับสนุนหน่วยงานที่มีหน้าที่ควบคุม
กฎเกณฑ์จากทั่วโลก ให้ยังคงมีบทบาทส�าคัญ และสามารถที่จะ
ตรวจตราสินทรัพย์ดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพกว่าเดิม

เน่ืองจากมีความไม่แน่นอนอยู่บ้าง จึงท�าให้การเข้าใจกลไกทาง
เศรษฐศาสตร์ของโปรเจ็คนี้เป็นเรื่องที่ส�าคัญส�าหรับพวกเรา รวม
ไปถึงการรับมือเกี่ยวกับประเด็นเรื่องความปลอดภัยและความเป็น
ส่วนตัว แต่ในอีกมุมหนึ่ง ก็ต้องยอมรับว่า Libra ก�าลังน�าเสนอ
สิ่งที่น่าสนใจ ที่เชื่อมโลกคริปโตกับระบบการเงิน Legacy Financial 
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ข้ามพรมแดนท่ีแสนแพงและไม่มีประสิทธิภาพ ตัวอย่างเช่น ธนาคาร
ในไทยจะสามารถใช้ Libra ในการส่งเงินข้ามประเทศ กลับเข้ามายัง
ประเทศไทยได้ โดยไม่ต้องผ่าน international clearing house 
ท�าให้ลดค่าธรรมเนียมโอนเงินที่สูงเกินไป ที่เอาเปรียบเงินท่ีผู้โอน
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ที่ปราศจากศูนย์กลาง และสร้างเศรษฐกิจดิจิทัลอย่างไร้แรง 
เสียดทาน ท�าให้การท�าธุรกรรมการเงินผ่านคริปโตสามารถเสร็จสิ้น
ได้ในทันที

ถึงแม้จะมีอุปสรรคอยู่มากมายในเส้นทางของการ digitization 
แต่ทุกปัญหาเหล่านั้นก็จะมีทางออกเสมอ  ©TAC



Leadership Challenges
ตรีมินทร์  เกษมวิรัติพงศ์

โค้ชผู้เชี่ยวชาญเรื่อง Mindset และการพัฒนาการเป็นผู้น�าในองค์กร
วิทยากรที่ปรึกษา TRIS Academy of Management
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Burnout Syndrome คือภาวะหมดไฟในการท างาน  
หรือจะเรียกให้สั้นกว่านั้นคือ เบื่องาน!!! แต่ในที่นี้ไม่ได้หมายถึง 
การเบื่องานแบบการเกียจคร้านในการท างาน หรือการไม่อยาก
รับผิดชอบงานของตนเองแต่อย่างใด แต่เกิดจาก 

 ความเครียดสะสมจากการท างาน  
 ขาดแรงจูงใจ หดหู่ ไม่มีสมาธิกับการท างาน  
 รวมไปถึงอาการถดถอยต่างๆ ทางด้านสุขภาพร่างกาย  

 
สาเหตุหลักๆ ที่ส่งผลให้เกิดภาวะ Burnout Syndrome นั้น
ได้แก่  

 อยู่ในสภาพการท างานที่เครียดหรือกดดันเป็นเวลานาน
จนท าให้เป็นความเครียดสะสม 

 ต้องรับผิดชอบงานที่ตัวเองไม่ถนัด หรืองานที่ตัวเองไม่ได้
รักหรือปรารถนาที่จะท า  

 ต้องปฏิบัติงานที่รู้สึกว่าไม่เกิดประโยชน์ หรือเกิด
ประโยชน์น้อยกับองค์กร แต่กลับต้องหยุดงานอื่นที่มี 
ในมือเพ่ือมาท าในส่วนนี้ก่อน 

 จ านวนงานไม่สอดคล้องกับบุคลากรในองค์กรที่มีอยู่ 
 องค์กรขาดความมั่นคง ความชัดเจนในนโยบาย 
การบริหาร หรือมีค่านิยมองค์กรที่ขัดแย้งกับค่านิยมในใจ
ของบุคคล 

 ระบบการท างานขาดประสิทธิภาพ ไม่สามารถตัดสินใจ
หรือมีอ านาจในการสั่งการ แต่มีความรับผิดชอบมาก 

 ขาดที่ปรึกษาในการท างาน การท างานแบบหัวเดียว
กระเทียมลีบ ต้องแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนโดยตัวคนเดียว 

 
ที่ประชุมองค์การอนามัยโลก (WHO) ประกาศเมื่อวันที่ 25 พฤษภาคม 2562  
ณ เมืองเจนวีา สวติเซอร์แลนด ์

เมื่อองค์การอนามัยโลกได้ประกาศว่า  
“โรคหมดไฟในการท างาน” หรือ  

Burnout Syndrome  
ต่อจากนี้ไปจะนับว่าเป็นโรคสภาพทางการแพทย์ หรือ 

Medical Condition อยา่งเป็นทางการ 

หยุด Burnout Syndrome 
ในองค์กรคุณ.......เดี๋ยวนี!้!! 

CHANGE FOR  

แนวทางการรักษาเบื้องต้น 
 Re-Mindset for Work 

ปรับแนวคิดใหม่ในการท างาน 

 The Willpower 
การสร้างก าลังของใจ (จิตตานภุาพ) 

 The Power of Happiness 
สร้างพลังแห่งความสุข 

 Cycle Development 
เรียนรู้วงจรการพัฒนาการท างาน 

 Life Skills (Re-Life) 
พัฒนาทักษะการด าเนินชีวติให้สมดุล 

 
 

Contact:  
คุณวีรินทร์ T: 02-032-3000 (ext. 8405) M: 084-639-4299  

คุณพลอยณิชชา T: 02-032-3000 (ext. 8401) M: 098-465-4429  
Email: trisacademy@tris.co.th 

 

HAPPINESS 

พิเศษ  

ผู้เข้าร่วมฝกึอบรมจะได้รับการประเมินสุขภาวะองคก์ร 

พร้อมการตดิตามประเมินผลหลังการฝกึอบรม 

In-House Training 
Program 

อาจารย์ภูวศิษฐ ์วีระปญัญาวัฒน์ 
ท่ีปรึกษา สถาบันวิทยาการจัดการ ทริส คอร์ปอเรชั่น 

Director of The Life Coaching Academy 
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Creative Marketing
รุ่งโรจน์ สถาปนกุล

ผู้เชี่ยวชาญด้าน Marketing & Branding
ที่ปรึกษา TRIS Academy of Management
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UX และ CX 
สร้างประสบการณว์า้วให้ลกูคา้รกัคณุนานๆ 
(ตอนที ่2) 
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ก่อนจะพูดรายละเอียดถึงแนวทางในการสร้าง UX  
และ CX ให้ลูกค้าได้รับประสบการณ์ว้าว หรือเกิดความ
ประทับใจแนบแน่นในตอนที่ 2 นี้ ผมต้องขอย�้าอีกครั้ง
ว่าในบทความนี้เป็นการพูดถึง UX และ CX ในมุมมอง
ที่กว้างกว่าที่มีการพูดถึงกันทั่วไป 

เพราะส่วนใหญ่ต�าราต่างๆ มักจะพูดถึง UX และ CX 
ทางด้านการออกแบบ และการดีไซน์เป็นหลัก (และหาก
เป็นเร่ืองเกี่ยวกับการออกแบบ และการดีไซน์ ก็มักจะ
พูดถึงเร่ืองของ UI หรือ User Interface ร่วมด้วย 
ซึ่งในที่นี้จะไม่กล่าวถึงครับ) 

แต่ยังมีการพูดถึง UX และ CX ในมุมมองการตลาด
อื่นๆ นอกเหนือไปจากการออกแบบ และการดีไซน์ค่อน
ข้างน้อย 

ในเร่ือง UX และ CX ที่ผมจะพูดถึงในที่นี้จะเน้นในเรื่อง
แนวทางว่า ท�าอย่างไรคุณถึงจะสร้างประสบการณ์ที่
ประทับใจให้ลูกค้าได้ผ่านทาง UX และ CX โดยจะเน้น
ให้เห็นว่าคุณควรเริ่มต้นที่จุดไหน และเน้นให้เห็นความ
สัมพันธ์ของ UX และ CX ที่เกี่ยวพันกันอย่างมีนัยยะ
ส�าคัญ พร้อมข้อสรุปในตอนท้าย

ซึ่งเมื่อคุณเข้าใจทั้ง 2 สิ่งนี้ได้เป็นอย่างดีแล้ว คุณจะ
สามารถไปศึกษาเพ่ิมเติมในด้านแนวทางการออกแบบ 
หรือการดีไซน์ UX และ CX ต่อไปได้อย่างถูกทางมากขึ้น
ครับ

สะกดลูกค้าด้วย UX 
UX หรือ User Experience เป็นด่านหน้าหรือเรียก
ว่าเป็น Touch Points ที่ลูกค้าจะได้สัมผัสหรือได้รับรู้
เกี่ยวกับสินค้าหรือบริการของคุณ จากการได้เห็น ได้
ข้อมูล ได้พูดคุย/สอบถาม ได้สัมผัส ได้ทดลองใช้ หรือ
แม้แต่ ไ ด้ลองชิม ซึ่งสามารถเกิดขึ้น ได้จากหลาย 
ช่องทาง ไม่ว่าจะเป็น
 - อินเทอร์เน็ต
 - โซเชียลฯ
 - เว็บไซต์ของคุณ
 - รูปลักษณ์ ดีไซน์ของสินค้า
 - การทดลองใช้งานสินค้า (เช่น ลองชิม, ลองดม, 
   ลองใช้งาน)
 - Call Center
 - Service หรือพนักงานให้บริการ
 - Salesman หรือพนักงานขาย
    ฯลฯ

ดังนั้นนี่ จึงจุดส� าคัญที่ คุณต้องวิเคราะห ์
ให้ละเอียดและชัดเจนว่า ในธุรกิจของคุณ 
ลูกค้าของคุณจะต้องเจอหรือต้องสัมผัส 
กับ Touch Points อะไรบ้าง (โดยเฉพาะใน
ปัจจุบันนีัจะให้ความส�าคัญในด้านการใช้งาน 
web และการใช้งานผ่าน mobile เพ่ิมขึ้น
มากกว่าเดิม) จะด้วยการท�าวิจัย หรือท�า
แบบสอบถาม หรือด้วยการเก็บข้อมูลและ
วิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือค้นหาว่าลูกค้าในธุรกิจ
ของคุณต้องประสบพบเจอกับ Touch 
Points ในแต่ละช่วง มีอะไรบ้าง แล้วจึงน�า
มาวางแผนว่าจะท�าอย่างไรในแต่ละ Touch 
Points เพ่ือให้ลูกค้าพอใจหรือประทับใจ

และ Touch Points ไหนที่ เป็น Critical 
Touch Points ที่จะท�าให้คุณพลาดโอกาส 
ในการขาย หรือพลาดโอกาสในการสร้าง
ความประทับใจให้ลูกค้า บางครั้งเรื่องง่ายๆ 
ในจุด UX ก็ท�าให้หลายธุรกิจประสบปัญหา
หรือมียอดขายตกต�่าลงได้อย่างคาดไม่ถึง 
เช่น ร้านอาหารหรือร้านกาแฟที่พนักงานให้
บริการไม่ดี, พูดจาไม่สุภาพ, ไม่มี Service 
Mind ก็จะท�าให้ลูกค้าไม่กลับมาใช้บริการอีก 

อีกตัวอย่าง เช่น ลูกค้าสั่งซื้อของออนไลน์แต่
ในเว็บไซต์มีปัญหาเรื่องขั้นตอนการช�าระเงิน
ที่ยุ่งยาก ซับซ้อน จนสุดท้ายลูกค้าก็เลยเลิก
ซื้อ

ประเด็นส�าคัญในเรื่อง UX 
คุณต้องเข้าใจว่า UX เป็นจุดที่ “ว่าที่ลูกค้า” 
ก�าลังมีความสนใจในสินค้าหรือบริการ และ
ก� าลั งอยู่ ใ นช่ วงการตัดสิน ใจ เลื อก ว่ าจ ะ 
ซื้ออะไรดี หรือจะซื้อยี่ห้อไหนดี ซึ่งหากข้ัน
ตอนนี้ ผู้ใช้ หรือ “ว่าที่ลูกค้า” ไม่ประทับใจใน 
UX ผูใ้ช้ หรอื “วา่ท่ีลกูคา้” เหลา่น้ี กจ็ะตดัสินใจ
ไม่ซื้อสินค้าหรือบริการของคุณ และก็จะไม่ได้
ไปเป็นลูกค้าของคุณ (ท�าให้ลูกค้าหลุด ไปไม่
ถึงขั้นตอน CX ใน step ต่อไป)
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รั กษ า ลูก ค้ าแล ะสร้ า งคว ามผู ก พันกั บ 
ลูกค้าด้วย CX
หาก ผู้ใช้ หรือ “ว่าที่ลูกค้า” ตัดสินใจซื้อสินค้าหรือ
บริการของคุณแล้ว เขาเหล่านั้นก็จะกลายมาเป็นลูกค้า
ของคุณ ซึ่งคนกลุ่มน้ีจะต้องพบเจอกับประสบการณ์
จากการมาเป็นลูกค้าของคุณ เจอกับประสบการณ์จาก
การใช้สินค้าหรือบริการของคุณ 

ถ้าลูกค้าพอใจหรือประทับใจ ลูกค้ากลุ่มนี้ก็จะใช้บริการ
ของคุณต่อไปอีก อาจใช้ซ�้า ซื้อเพ่ิม และหากประทับใจ
มากก็จะช่วยเชียร์ Review หรือ Share ข้อมูลสินค้า
หรือบริการของคุณให้เพ่ือนๆ หรือเครือข่ายได้รับรู ้
ต่อไปเร่ือยๆ ไม่รู้จบ

อย่างที่ ผม ไ ด้กล่ าว ไป ในตอนที่ แล้ วว่ า  CX นั้ น 
ครอบคลุมความหมายถึง UX ด้วยนะครับ ดังนั้นเมื่อ
คุณจะวิเคราะห์ CX ให้ครบถ้วน คุณจะต้องน�า UX มา
พิจารณาร่วมด้วยเสมอ คุณจึงต้องกลับไปดูด้วยว่า 
คุณยังคงสร้าง User Experience ที่ดีอย่างต่อเน่ือง
ให้ลูกค้าเช่นเดิม(หรือดีกว่าเดิม) หรือไม่

ไ ม่ ใช่ ว่า พอได้ลูกค้าแล้ว คุณก็ละเลยไม่ดูแลให้ดี 
ตัวอย่างเช่น ตอนให้ลูกค้าทดลองใช้บริการในเว็บ 
(หรือในแอพ) ช่วงแรกก็ใช้งานได้เป็นอย่างดี แต่พอใช้
ไปสักพัก บริการแย่ลง ตัวอย่างเช่น แอพดูหนัง ซึ่ง
ไม่มีหนังใหม่ๆ เพ่ิมมาให้ดูมากพอ มีแต่ของเดิมๆ ซึ่ง
ประสบพบเจอกันบ่อยๆ ในหลายๆ ค่าย โดยเฉพาะพวก
บริการแบบบอกรับสมาชิกต่างๆ  

และอย่ามั่นใจว่า ลูกค้าเป็นของตาย หรืออย่ามั่นใจจน
เกินไปนักว่าสินค้าหรือบริการของคุณนั้นยอดเยี่ยม
ที่สุด ผู้ประกอบการในธุรกิจมือถือ เป็นตัวอย่างอันดี
ในเรื่องนี้ครับ ถ้าลูกค้าใช้บริการของค่ายไหนแล้วไม่
ประทับใจ เช่น เวลามีปัญหาติดต่อ Call Center ยาก
มาก, สัญญาณอินเทอร์เน็ตช้าเป็นประจ�า โดนโกงค่า
บริการเสริมเป็นประจ�า โอกาสเปลี่ยนค่าย ย้ายค่าย 
เกิดขึ้นได้เสมอ

นอกจากการต้องรักษาคุณภาพสินค้าและบริการ 
ให้ดีเยี่ยมอยู่เสมอแล้ว ส่ิงส�าคัญอีกส่ิงก็คือ การ
สร้างความประทับใจใหม่ๆ ให้กับคนที่เป็นลูกค้าอย่าง
ต่อเนื่อง เช่น มีเงื่อนไขสุดพิเศษให้ในวันเกิดลูกค้า, 
แจกของขวัญสุดว้าวให้ลูกค้าตามวาระพิเศษต่างๆ, 
เชิญลูกค้า VIP มาร่วมงาน Exclusive ฯลฯ 

สรุปสาระส�าคัญ UX และ CX
    • ถ้าว่าที่ลูกค้าหรือผู้ใช้ ไม่ประทับใจ UX 
      คุณก็จะเสียว่าที่ลูกค้ารายนั้นๆ ไป
    • วิเคราะห์ UX ที่ว่าที่ลูกค้า หรือผู้ใช้สินค้า
      หรือบริการในธุรกิจของคุณให้ละเอียด
      ทุกขั้นตอน และพยายามปรับปรุง UX ให้
      ดีขึ้นเรื่อยๆ
    • ระวัง UX ที่เป็น Critical Touch 
      Points ของคุณท่ีแย่ๆ ซึ่งจุดเหล่านี้คือ
      จุดท�าลายโอกาสในการขายของคุณ
      มหาศาล ต้องรีบแก้ไขก่อนสาย
    • CXที่ดีจะท�าให้ลูกค้ารักคุณ และเกิดความ
      ภักดีกับสินค้าหรือบริการของคุณ 
    • ถ้า CX คุณแย่ คุณจะขายได้ครั้งเดียว 
      ลูกค้าจะไม่กลับมาซื้ออีก ยอดขายคุณจะ
      ไม่เพ่ิม
    • ถ้า CX คุณยอดแย่ ลูกค้าจะป่าวประกาศ
      ให้เพ่ือน และเครือข่ายรับรู้อย่างกว้าง
      ขวาง ไม่นานธุรกิจของคุณก็จะได้รับ
      ผลกระทบ รายได้และยอดขายก็จะตกลง
      เรื่อยๆ

Experience ที่ลูกค้าได้รับ คือส่ิงส�าคัญยิ่งใน
ปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็น Experience ก่อนหรือ
หลังจากซื้อสินค้าหรือบริการ คุณจึงต้องให้
ความสนใจและใส่ใจให้มากๆ และพัฒนาทั้ง UX 
และ CX อย่างต่อเนื่องให้ดียิ่งๆ ขึ้น ไปเรื่อยๆ 
ให้ได้นะครับ ©TAC
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วิทยากรผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาประยุกต์
วิทยากรที่ปรึกษา TRIS Academy of Management

พูดอย่างไร 
ท�าให้ใจพองโต

“ค�าพูด” มีอิทธิพลอย่างมากต่อสภาวะจิตใจ 
สภาวะอารมณ์ และการแสดงออกทางพฤติกรรม
ของแต่ละบุคคลที่มีต่อสถานการณ์ต่างๆ ในชีวิต
ประจ�าวัน

สา เห ตุ ท่ีค� า พูด มีอิ ทธิพลต่อ เรา ได้มากมาย 
ขนาดน้ี มาจากพ้ืนฐานประสบการณ์ทางความ
คิด ความเชื่อ และค่านิยมที่ปลูกฝังอยู่ในตัวตน
ท่ีซ่อนลึกอยู่ในระดับจิตใจแต่ละคน ส่งผลให้การ
ตีความหมายค� า พูดของแต่ล ะคนแตกต่ าง 
กันออกไป ด้วยเหตุนี้ การให้ความส�าคัญกับ
การใช้ค�าพูดและเตือนสติตนเองให้ระมัดระวัง
ก่อนที่จะส่ือสารออกไปในแต่ละครั้ง จึงเป็น
หัวข้อหลักที่เราควรใส่ใจค่ะ

จากพ้ืนฐานความแตกต่างระหว่างบุคคลที่ส่งผล
ต่อการตีความหมายค�าพูดแต่ละค�าดังกล่าวนี้ มา
ดูกันนะคะว่า เราจะน�าความรู้ความเข้าใจในเรื่องนี้
มาปรับใช้ในการพูดของเราได้อย่างไร จึงจะ
ท�าให้ผู้ฟังรู้สึกหัวใจพองโตกับส่ิงที่เราพูด

การพูดที่ สามารถส่งผลใ ห้ อีกฝ่ ายมีความ 
รู้สึกดีๆ ได้นั้น ท�าได้ด้วยการน�าองค์ประกอบ
ทั้ง 5 ข้อนี้มาปรับใช้ร่วมกัน



1. ระวังการเหมารวม
ด่านแรกคือเริ่มจากความคิดของเรา เพ่ือ
ป้องกันการใช้ค�าพูดที่อาจไปท�าร้ายจิตใจ
ของคู่สนทนาโดยที่เราไม่ได้ตั้งใจ 

ก า ร เ ห ม า ร ว ม เ ป็ น ตี ค ว า ม โ ด ย ใ ช้
ประสบการณ์จากตัวเรา ไปตัดสินคนอื่น 
ว่าต้องเป็นแบบเดียวกับที่ เราเข้าใจหรือ
ประสบมา เช่น คนสมัยนี้คิดแบบนี้กันทั้งนั้น  
คนรุ่นนี้ไม่มีความอดทน  คนที่นี่เป็นเหมือน
กันหมด คนวัยนี้ไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง 

แ ต่ล ะคนแตก ต่ างกั น แล ะ มี เ บื้ อ งหลั ง
ประสบการณ์ที่ลึกซ้ึงเกินกว่าที่เราจะเหมา
รวม ให้เขาเป็นแบบใดแบบหนึ่งตามที่เราคิด 
เปรียบเสมือนภูเขาน�้าแข็ง ที่เผยเพียงบาง
ส่วนให้เราเห็นอาจเพียง 10% และมีอีกส่วน
ใหญ่กว่า 90% ที่จมลึกอยู่ใต้ทะเล ซึ่งยากนัก
ที่เราจะหยั่งรู้ได้

2. แสดงเจตนาดี
เจตนาดีเป็นการปรับ
ท่ี ส ภ า ว ะ จิ ต ใ จ
ของเรา ให้มุ่ง
เ ป้ า ไ ป ที่ ผ ล 
ลัพธ์ที่ดี เมื่อ
เรา ต้องการ
ให้เกิดผลลัพธ์
ท่ีดี ความรู้สึก
นึกคิดของเราจะ
โน้มไปในเชิงบวกได้
ง่าย ช่วยให้รู้สึกผ่อน
คลายได้มากขึ้น น�าไปสู่
ความลื่นไหลในการคิดหาวิธี
การดีๆ ได้ง่ายข้ึนอีก ที่ส�าคัญ 
การแสดงเจตนาดีจะช่วยเปิดประตู
ใจของผู้ฟังได้เป็นอย่างดีเลยนะคะ

3. ใช้ภาษาสุภาพ/เชิงบวก
การพิถีพิถันเลือกใช้ภาษาที่สุภาพและเป็นเชิงบวก 
แสดงถึ ง ก า ร ใ ห้ เ กี ย รติ แ ล ะ ส่ื อ ถึ ง ค ว าม ใ ส่ ใ จ คู่ 
สนทนาของเรา ถือเป็นทักษะที่มีประสิทธิภาพมากใน
การปรับอารมณ์ของผู้ฟังให้รู้สึกยินดี และสนใจอยาก
สนทนากับเรามากขึ้น ส่งเสริมให้การส่ือสารเป็นไป
อย่างราบรื่น

4. เปลี่ยนค�าส่ังเป็นค�าถาม/ค�าขอร้อง
ข้อนี้น�าเรื่องการเอาใจเขามาใส่ใจเรามาปรับใช้ค่ะ หาก
มีใครมาสั่งให้เราท�าโน่นท�านี่ เราอาจจะท�านะคะแต่จะ
เต็มใจหรือไม่อันนี้ก็ เป็นคนละเรื่องกันเลย แต่หาก
เปล่ียนจากค�าสั่งเป็นค�าถามหรือค�าขอร้อง แน่นอนว่า 
ความรู้ สึกของเราจะเปล่ียนไปทันที เช่น เธอต้อง
ท�างานนี้ให้เสร็จทันเวลานะ (ค�าสั่ง) เปลี่ยนเป็น เธอจะ
จัดการอย่างไรเพ่ือให้งานน้ีเสร็จทันเวลา (ค�าถาม) 
หรือ พ่ีขอให้เธอเร่งมือเต็มที่เลยนะ เพ่ือให้งานนี้เสร็จ
ทันเวลา (ค�าขอร้อง)  

5. ให้โอกาสอีกฝ่ายแสดงความคิดเห็น
การส่ือสาร 2 ทางจะท�าให้การส่ือสารมีประสิทธิภาพ

สูงสุด เพราะการเปิดโอกาสให้อีกฝ่าย
ได้แสดงความคิดเห็น จะท�าให้เรา
ทราบว่า สิ่งที่เราต้องการสื่อสาร
ออกไปนั้นผู้รับสารเข้าใจตรง 
กันหรือไม่ เพ่ือให้เราสามารถหา
วิ ธีแก้ ไข ได้อย่ างถูกต้องหาก 
ไม่เป็นตามที่คิดไว้

ท้ายนี้ ขอเชิญชวนให้ทุกท่านลอง
น�าไปปรับใช้ดูนะคะ และขอเป็นก�าลัง

ใจให้ทุกท่านมีความสุขกับการใช้ค�าพูด
ทรงพลัง เพ่ือสร้างประสบการณ์ที่ดีด้วย

ความรู้สึกดีๆ ร่วมกันในทุกการส่ือสารค่ะ ©TAC
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หากคุณชอบหนังแฟมิลี่คอมิดี้แนว Daddy’s Home เชื่อว่า
คุณก็น่าจะชอบ Instant Family เพราะเรื่องนี้ก�ากับและเขียน
บทโดย Sean Anders ผู้ก�ากับและผู้เขียนบท Daddy’s Home 
ทั้งสองภาค Instant Family เป็นเร่ืองราวของครอบครัวที่รับ
เด็กก�าพร้ามาอุปถัมภ์ ซึ่งได้รับแรงบันดาลใจมาจากเรื่องจริง
ของ Sean Anders เอง โดยในหนังเรื่องนี้ Pete กับ Ellie 
ตัดสินใจรับเด็กมาเลี้ยงจากสถานสงเคราะห์ที่ดูแลโดย Karen 
และ Sharon ทั้งคู่เลือกรับอุปการะเด็กสาววัยรุ่น Lizzie ซึ่ง
ล�าพังรับเลี้ยงเด็กโตคนเดียวก็ไม่ง่ายอยู่แล้ว แต่ดันมีแพ็กเกจ
พ่วงเป็นน้องชายและน้องสาวของ Lizzie มาด้วยอีก ปัญหา
ก็เลยคูณสาม เพราะ Juan ก็เป็นเด็กที่อ่อนไหวง่าย และ Lita 
ก็ดื้อเอาแต่ใจตามประสาเด็กเล็ก

Instant Family มีทั้งโหมดดราม่าครอบครัวและโหมดตลก 
เน้ือเรื่องอาจจะไม่ได้แปลกใหม่ แต่การเล่าเรื่องท�าออกมาได้
สนุก โดยรวมมันเป็นหนังฟีลกู้ด ดูเพลิน และเหมาะอย่างยิ่ง 
ที่จะดูพร้อมหน้าพร้อมตากับครอบครัวหรือคนที่คุณรัก

หนังเรื่องนี้ สะท้อนให้เห็นว่าการเลี้ยงเด็กหรือการดูแลชีวิตคน
ไม่ง่ายเลย เพราะเป็นความรับผิดชอบอันยิ่งใหญ่ แต่เราไม่
จ�าเป็นต้องเป็นคนที่สมบูรณ์แบบ ขอแค่มีความรับผิดชอบ 
พร้อมเสียสละ และมอบความรักความเข้าใจให้กับลูกได้ก็พอ

พลอยณิชชา จารุหิรัญสกุล
รองผู้อ�านวยการ สถาบันวิทยาการจัดการ 
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Inspiring Movies

แคธลีน เคลลี เจนัส 
อาจารย์จากสแตน
ฟอร์ด ผู้คร�่าหวอด
ในวงการธุรกิจเพ่ือ
สังคม ใช้ เ วลา ใน
การศึกษาข้อมูลสิ่ง
ที่เป็นปัญหาส�าคัญ
ของการสร้างความ
เติบโตอย่างยั่งยืน
ของธุรกิจเพ่ือสงัคม 
ที่เธอได้รับทราบมา
มากมาย รวมถึง
ประสบการณ์ของ
ตนเองด้วย ในฐานะ
ของผู้ ร่ ว มก่ อ ตั้ ง 
Spark เครือข่ายผู้
บ ริ จ า ค ใ จ บุ ญ ที่ 
มุ่ ง ร ะดม เ งิ น เ พ่ื อ
สนับสนุนความเท่า
เทียมทางเพศ โดย
มี โ จทย์ ก็ คื อ  “ท� า
อย่างไร องค์กรไม่
แสวงหาก�าไรจึงจะ
หลุดพ้นจากวงจรการหาเงินสนับสนุนที่ เหน่ือยยาก ซึ่งไม่สามารถ 
การันตีถึงความยั่งยืนได้”

ผู้เขียนได้ใช้วิธีการเก็บข้อมูลจากแหล่งต่างๆ รวมทั้งการสัมภาษณ ์
ผู้น�า ผู้ประกอบการกว่า 100 คน เพ่ือค้นหารายละเอียดที่เจาะจงเกี่ยวกับ
การรับมือความท้าทายที่ยากในหลายรูปแบบของธุรกิจเพ่ือสังคม

องค์ความรู้จากเนื้อหาของหนังสือเล่มนี้ อยู่ที่การน�าเสนอกลยุทธ์
หลัก 5 ประการส�าหรับองค์กรเพ่ือสังคม ที่จะน�าองค์กรไปสู่การขยาย
ธุรกิจ และมีรายได้ที่มั่นคงได้ ได้แก่ 1) การทดสอบแนวคิดผ่านการวิจัย
และพัฒนาเพ่ือพิสูจน์แนวคิด ก่อนที่จะเสาะหาเงินทุนหลักหรือดึงความ
สนใจจากสื่อ 2) การวัดผลกระทบตั้งแต่เริ่มด้วยมาตรวัดที่สร้างข้ึนมา
โดยเฉพาะ 3) การทดลองจัดหาเงินทุนผ่านสินค้า/บริการที่สอดคล้อง
กับพันธกิจอย่างยิ่ง 4) การน�าทีมด้วยการท�างานร่วมกันของทีมงาน
และคณะกรรมการบริหารที่มีความสามารถ และ 5) การบอกเล่าถึง 
เ ร่ืองราวท่ีดึงดูดใจด้วยนวัตกรรมและการอาศัยความช่วยเหลือ 
ของคนอื่นๆ

หนังสือเล่มนี้จะช่วยชี้แนะแนวทางให้ผู้ประกอบการสตาร์ทอัพเพ่ือ 
สังคมเริ่มต้นกิจการได้อย่างมั่นคง ยกระดับองค์กรไปสู่ ทิศทางที่ 
มุ่งหวังและสร้างการเปลี่ยนแปลงที่ยั่งยืนได้อย่างแท้จริง

ดร.สุรเดช จองวรรณศิริ
ผู้อ�านวยการสถาบันวิทยาการจัดการ  
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Good Books

ครอบครัวปุ๊บป๊ับ (2018)  
by Mark Wahlberg, Rose Byrne, Isabela Moner

Social Startup Success 
ความส�าเร็จสตาร์ทอัพเพ่ือสังคม
เขียน Kathleen Kelly Janus แปล ลลิตา ผลผลา (ส�านักพิมพ์บุ๊คสเคป, 2562)
สนับสนุนโดยมูลนิธิแม่ฟา้หลวง ในพระบรมราชูปถัมภ์ และ Social Value Thailand



ศั พท์ ที่ ถู ก นิ ย า มขึ้ น ใ หม่ เ พ่ื อ ใ ช้
อ ธิ บ า ย ก า ร สูญ เ สี ย ผลิ ต ภ าพ 
ในการท� างาน เนื่ องด้ วยการที่
พ นั ก ง า น ใ ช้ ค อม พิ ว เ ต อ ร์ เ พ่ื อ 
เร่ืองส่วนตัว นี่ก็เป็นข้อกังวลอีก
ประการหนึ่งจากความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยี การศึกษาของ Nucleus 
Research ในหัวข้อ Facebook 
Use Cuts Productivity at Work 
พ บ ว่ า พ นั ก ง า น โ ด ย เ ฉ ลี่ ย ใ ช้  
Facebook เป็นเวลาสิบห้านาทีต่อ
วั น  ซึ่ ง ส่ งผล ใ ห้ มี ก า ร สูญ เ สีย
ผลผลิตเฉลี่ย 1.5% อย่างไรก็ตาม
การจ�ากัดหรือปิดกั้นการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตอาจส่งผลให้พนักงาน
โกรธและกระทบต่อแรงจูงใจได ้

Buzzwords

Cyberloafing

พลอยณิชชา จารุหิรัญสกุล
รองผู้อ�านวยการ สถาบันวิทยาการจัดการ 
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ซึ่งก็มีผลการวิจัยบางส่วนที่สนับสนุนแนว 
คิดนี้ ดังเช่นการศึกษาของมหาวิทยาลัยแห่ง
ชาติสิงคโปร์ในหัวข้อ Impact of Cyber-
loafing on Psychological Engagement 
พบว่า จากการทดลองแบ่งกลุ่มนักเรียนเป็น 
2 กลุ่มและให้งานที่ระบุไว้ พบว่ากลุ่มแรกท่ี 
ไม่ได้ปิดก้ันการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ท�างานได้
ดีกว่ากลุ่มหลัง ที่ไม่อนุญาตให้ใช้เน็ตระหว่าง
ท�างาน 

ทั้งผลการศึกษาดังกล่าวยังระบุอีกว่า กลุ่ม
ที่ท�างานโดยเล่นเน็ตได้ พวกเขาจะท�างานได้
โดยไม่รู้ สึกเหนื่อยอ่อน หรือเบื่อล้า นั่นก็
เพราะว่าการได้เปิดเว็บไซต์ที่ชอบ ซึ่งก็ไม่ต่าง
จากการไปพักผ่อนที่ร้านกาแฟ เมื่อคนมี
ความสุขก็ท�างานได้ดีขึ้นนั่นเอง  ©TAC


