
ช่องว่างระหว่างวัย  

ในยุคดิจิทัล

Motivation คืออะไร 
และส�ำคัญอย่ำงไร

Libra ในฐานะ Stablecoin
ต้องปฏิบัติตำมกฎหรือไม่?

เศรษฐกิจสร้างสรรค์
Creative Economy

©2019 สงวนลิขสิทธิ์

สิงหำคม 2562 Issue 23

Global Mega Trends 
และอนาคตความเปล่ียนแปลง



Management Quotes

– Tom Kelley, Creative Confidence: 

Unleashing the Creative Potential 

Within Us All

ทอม เคลล่ี (Tom Kelley) ผู้บริหารของไอดีโอ 
( IDEO) บริ ษัท ท่ีปรึกษาด้านการออกแบบ 

ชั้นน�าของโลก และเป็นผู้เขียนหนังสือขายดี 
The Art of Innovation, The Ten Faces 

of Innovation และ Creative Confidence: 
Unleashing the Creative Potential  
Within Us All ซึ่งเขาได้น�าเสนอกลยุทธ์ของ
ไอดีอีโอ และเคล็ดลับความส�าเร็จ ตลอดจนวิธี
ส่ ง เส ริมและน� านวัตกรรม ไป ใช้ ในองค์กร 
ตลอดมา

Design Thinking หรือการคิดเชิงออกแบบ 
คือการคิดแก้ปัญหาท่ีสามารถน�าไปสร้างสรรค์
นวัตกรรมได้ ด้วยการค�านึงถึงองค์ประกอบ 
3 อย่างประกอบกัน คือ การแก้ปัญหา ความ
คิดสร้างสรรค์ และคน โดย Design thinking 
ของ Stanford d.school น้ันจะแบ่งขั้นตอน
กระบวนการคิดออกเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่   
  Empathize การท�าความเข้าใจ 
  Define การตีความปัญหาอย่างลึกซึ้ง 
  Ideate การใช้ความคิดสร้างสรรค์และ
  มุมมองจากหลายๆ ด้านมาสร้างไอเดีย 
  Prototype การทดสอบแนวคิด และ 
  Test การพัฒนาต้นแบบท่ีเป็นตัวอย่าง
  แนวคิดเพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรม
  ท่ีตอบโจทย์กับสถานการณ์/ปัญหาท่ีเกิดขึ้น

Photo: www.ideo.com

   Like a muscle, your creative 
abilities will grow and strengthen 
with practice.” 

“
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Nike Adventure Club โปรเจคของไนก้ี ยักษ์ใหญ่กีฬาโลกจากสหรัฐอเมริกา ถือเป็นการ
น�าร่องธุรกิจรูปแบบใหม่ที่จะส่งรองเท้าของ Nike ให้กับเด็กเป็นระยะตามช่วงเวลา ซึ่งอาจ
สอดคล้องตามการเติบโตหรืออายุของเด็กด้วย โปรเจคนี้มีความน่าสนใจอย่างยิ่งโดยเฉพาะ 
ในแนวทางการ “ขาย” ด้วยรูปแบบที่อาจพัฒนาไปสู่โมเดลธุรกิจใหม่ในอนาคตอันใกล้นี้ (ข้อมูล
รายละเอียดโครงการ: www.nikeadventureclub.com)

ผู้จัดการของโปรเจคนี้กล่าวว่า บริษัทได้มีการเปิดรับสมัครสมาชิกมาแล้วกว่าสองปี โดยสุ่มน�า
เลือกครอบครัวจากฐานข้อมูลลูกค้าจ�านวน 10,000 รายเพ่ือทดสอบ และในที่สุดก็พบว่า 
ผู้ปกครองที่สนใจโปรแกรมนี้มากที่สุด ก็คือกลุ่มคนที่ให้ความส�าคัญกับความสะดวกสบายและ
ราคาเป็นส�าคัญ ทั้งนี้โปรเจคนี้ยังได้ค�านึงถึงเด็กซ่ึงเป็นผู้ใช้โดยตรง ด้วยการให้พวกเขา
สามารถเลือกสไตล์ของรองเท้าที่ต้องการในกล่องได้ด้วย เพ่ือให้การมอบประสบการณ์การ 
แกะกล่องหรือ unboxing สนุกและประทับใจผู้รับมากยิ่งข้ึน รวมทั้ง Nike ยังได้ใส่ช่ือของเด็ก
ลงบนกล่องรองเท้าอีกด้วย 

นอกจากนี้ยังมีความร่วมมือกับ KaBOOM องค์กรไม่แสวงหาก�าไรระดับประเทศที่มุ่งเน้นให้เด็กๆ 
ทุกคนมีโอกาสเล่น เมื่อรวมกันแล้ว Nike และ KaBOOM จะสร้างเนื้อหาและกิจกรรมต่างๆ เช่น
สติกเกอร์และหนังสือเล่มเล็กๆ ด้วยไอเดียส�าหรับกิจกรรมกลางแจ้งที่สนุกสนาน และที่น่าสนใจ
คือการเข้าร่วมโครงการยังช่วยสนับสนุนช่องทางในการน�ารองเท้าที่ไม่ต้องการหรือเสียหาย 

คืนกลับมาให้บริษัท แม้ว่าจะไม่ใช่รองเท้าของ Nike ก็ตาม เป็นการส่งเสริมการลดขยะและ 
ช่วยเหลือสังคมจากการร่วมกับองค์กรไม่แสวงหาก�าไรเพ่ือบริจาคให้กับเด็กที่ขาดแคลน 

อีกด้วย

ถึงแม้ในเชิงเป้าหมายเร่ิมต้นแล้ว โปรเจคนี้อาจเป็นการแสวงหาโอกาสทางธุรกิจจากรูปแบบ
ใหม่ๆ ที่การบอกรับสมาชิกหรือ Subscription นี้ อาจกลายเป็นโมเดลธุรกิจใหม่ของ Nike 
หรืออุตสาหกรรมผู้ผลิตสินค้ากีฬาในอนาคต แต่ความคิดสร้างสรรค์อื่นๆ เพ่ิมเติมเข้ามาระหว่าง
โครงการก็กลายเป็นสิ่งที่น�ามาซึ่งความแตกต่างและสร้างคุณค่ามากข้ึนด้วย 

นี่คือตัวอย่างที่ดีของการใช้ความคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงนวัตกรรม พัฒนาแนวทางใหม่ๆ 
ในการด�าเนินธุรกิจเพ่ือให้ทันต่อการเปล่ียนแปลงสภาพแวดล้อมและความคิด ความ 

คาดหวังของลูกค้าและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียได้ทัน สร้างความส�าเร็จให้กับธุรกิจในอีกระดับ  
ซ่ึงแน่นอนว่าต้องแตกต่างจากเดิมไม่ว่าในมุมมองของโมเดลธุรกิจ ความพึงพอใจของ
ลูกค้า หรือผลตอบแทนที่มากข้ึน

.. Creativity is intelligence having fun - Albert Einstein

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

    ขอเน้นว่าจะน�า OKR ไปใช้เลยโดยไม่ต้องแตะ Concept 
ของ KPI, BSC ก็ได้ หรือจะแตะตามท่ีผมให้ความเห็นไว้บ้างก็ได้ 
สุดท้ายอะไรที่ Work ใช้อันนั้นแหละครับ 

“
”

OKR กับ KPI (และแถมด้วย Balanced Scorecard)

สวัสดีครับ วันน้ีจะขอแตะเร่ืองท่ีตั้งใจไว้สักพักหน่ึงแล้ว แต่ก็ยังไม่ได้พูดถึง

สักที ตามท่ีเกร่ินหัวเร่ืองไว้เลยครับ คือเร่ือง OKR กับ KPI และแถมด้วย 

Balanced Scorecard (BSC) ว่า 3 ตัวน้ีมันยังไงกัน? 

OKR คงรู้นะครับว่ามาจาก Objectives and Key Results ส่วน KPI กับ 

BSC นั่นคิดว่าคงไม่ต้องพูดมาก รู้และคุ้นเคยดีอยู่แล้ว มาดู OKR กันก่อนว่า

มันคืออะไร? ท่ีคนพูดถึงกันบ่อยในช่วงหลังๆ น้ี จริงๆ แล้วมันมีการใช้มาก่อน

นานแล้ว ตั้งแต่ยุค 70s หรือกว่า 40 ปีแล้ว! แก่กว่า BSC ท่ีเราว่าเก่าแล้ว

อีก! แต่ท่ีมันถูกพูดถึงกันมากในระยะหลังก็เพราะคนท่ีใช้มันกับผลท่ีเขาได้รับ 

ท�าให้มันกลายเป็นของท่ีต้องพูดถึง คนท่ีจุดประกายมันเพราะเป็นคนใช้ท่ีเป็น

ยักษ์ใหญ่ซะด้วย คือ Google กับ Facebook แค่ 2 ชื่อน้ี ก็ร้องอ๋อแล้วว่า

ท�าไมคนถึงจับตาดู แต่ Google ท่ีเอามาใช้นั้น ก็เพราะมันมีคนจาก Intel ท่ี

ใช้ Concept น้ีในช่วง 70s แล้วเอาไปใช้ใน Google ต่อ 

หลักง่ายๆ เลยคือ เขาใช้ตรรกะของการบริหารธรรมดาว่าเราต้องการอะไร 
ก็คือตัว Objectives แล้วจะบรรลุได้นั้น เราต้องท�าอะไรให้ส�าเร็จ คือ ตัว 
Key Results แล้วเขาก็วัด ติดตาม และรายงานไปเร่ือยๆ ตามรอบ เช่น 

ไตรมาส ในปีน้ันๆ ..จริงๆ จะเห็นได้ว่าจุดต้ังต้นมันมาจาก Concept ของการ

บริหารธุรกิจธรรมดา Management 101 ท่ีเรียกว่า MBO (Management 

by Objectives) ท่ีดังเพราะคนเอาไปใช้เป็นยักษ์ใหญ่และประสบความส�าเร็จ 

แต่มันไม่ใช่ว่าใครเอาไปใช้แล้วก็จะประสบความส�าเร็จกันหมดใช่ไหมครับ?  

จุดแข็งของมันคือ การเน้นการมีส่วนร่วมหรือความเข้าใจในส่ิงที่องค์กรเรา
ต้องการ (ตัว Objectives) แล้วโยงมาว่าองค์กรเราต้องท�าอะไรให้ส�าเร็จ 
(ตัว Key Results) เพราะฉะนั้นกระบวนการและกระบวนความคิดจะให้ความ

ส�าคัญมากกับการไม่ใช่แค่ Top Down ให้รู้ๆ กันแล้วก็แยกย้ายไปท�างานนะครับ 

จะเห็นว่ามันเป็นเคร่ืองมือหรือเทคนิคในการบริหารงานให้ไปสู่จุดหมาย/สิ่งท่ี

ต้องการได้ดีทีเดียว การท่ีบังคับว่าต้องวัด ติดตาม และรายงานไปเป็นระยะๆ 

ก็เพ่ือให้มั่นใจว่าก�าลังเดินไปสู่สิ่งท่ีต้องการ หรือตัว Progress นั่นเอง 

แล้วทีน้ีเจ้า KPI ล่ะ อยู่ตรงไหนหรือเก่ียวข้องอะไรกับ OKR ไหม? ตรงน้ีแหละ

ครับ ขอให้ความเห็นส่วนตัวว่าแล้วแต่เทคนิคหรือศิลปะของการน�าไปใช้หรือ

ประยุกต์ คือถ้าเราต้องการแสดงถึงการเปล่ียนแปลง ต้องการท�าให้เห็นว่า

เราก�าลังท�าอะไรใหม่ๆ เราทันสมัยไม่โบราณ อะไรท�านองน้ัน เราก็อาจจะไม่

ต้องพูดถึง KPI เลยก็ได้ แต่ถ้าเราต้องการความชัดเจน ไม่ว่าในรูปของตอน

ท่ีเราวัด ติดตาม และรายงานเพ่ือดูความคืบหน้า หรือ Progress น้ัน เรา

สามารถใช้ Concept ของตัววัด (ตัวชี้วัด) ได้ เช่น จะต้องวัด รายงาน จ�านวน

สาขาท่ีเปิดเพ่ิม เพ่ือให้แน่ใจว่าเราเติบโตได้ตามวัตถุประสงค์ (Objective)  
ท่ีต้องการ ตรงนี้แหละครับ Concept ของตัววัดหรือตัวช้ีวัดนั้น เราสามารถ
เอามาใช้ได้ เพราะถ้าดูดีๆ เจ้าจ�านวนสาขาท่ีเปิดเพ่ิมก็คือ ตัววัดหรือตัวชี้วัด

เดิมท่ีเราเคยใช้หรือเรียกกัน! แต่ไหนๆ ก็ไหนๆ แล้ว เรียนว่าพูดกันง่ายๆ ก็

จะเป็นอย่างท่ีว่า แต่ถ้าพูดให้เป๊ะๆ ตามวิชาการ ก็ต้องเรียนว่าถึงอย่างงั้น 

เราก็อาจเรียกว่าเราใช้ Concept ของตัววัด (ตัวชี้วัด) ท่ีในภาษาอังกฤษแล้ว

มันต่างกัน! 

เจ้า KPI คือ Key Performance Indicator แต่ตัวอย่างท่ียกมา เร่ืองจ�านวน

สาขาท่ีเปิดเพ่ิมนั้น ภาษาอังกฤษอาจใช้ค�าว่า Indicator หรือ Measure ก็ได้ 

แต่ในเร่ืองของหลักการหรือ Concept แล้ว เรียนว่ามันเป็นเร่ืองเดียวกัน  

(ท่ีต้องขยายมาพูดว่าจะเป๊ะไม่เป๊ะ เพราะมักมีบางคนท่ีชอบยึดกับค�าแล้ว 

มักจะแย้งหรือหาช่องโหว่ว่าเอาทีหลังน่ะครับ) ส�าหรับผมแล้วการน�า Concept 

ของ KPI หรือการวัดตัววัด หรือตัวชี้วัดมาประยุกต์กับ OKR นั้นไม่ใช่แค่ความ

ชัดเจนและประโยชน์ในการติดตาม รายงานเท่านั้น ส�าหรับบางองค์กรที่มี
การใช้ KPI อยู่แล้ว ผมยังมองว่ามันเป็นการที่ท�าให้ทุกคนในองค์กรเห็นว่า
เรามีการเรียนรู้และไม่อยู่กับที่ อะไรที่เราเห็นว่าเป็นประโยชน์เราก็เอามา
ประยุกต์ด้วย และยังเป็นการค่อยเป็นค่อยไปดีกว่าประกาศว่าเราเลิกใช้เลย

แล้วขอใช้ OKR แทนก็ได้ แต่อย่างท่ีเรียนครับ แล้วแต่เทคนิค ศิลปะของ 

ผู้บริหารหรือผู้ตัดสินใจขององค์กรนั้นๆ 

สุดท้าย .. แล้ว BSC ล่ะเก่ียวอะไรไหม? ค�าตอบเดียวกับค�าตอบเร่ือง KPI เลย

ครับ แล้วแต่เทคนิค ศิลปะของเรา! เพราะอะไร? เพราะถ้าเข้าใจแล้วลองนึกดู

ดีๆ จะเห็นได้ว่าจุดแข็งของ BSC ถ้านึกภาพหากินของ BSC ออกจะจ�าได้ว่า

มี 4 กล่อง มีลุกศร 2 หัวเชื่อมระหว่างกล่อง และมีลุกศร 2 หัวเหมือนกากบาท

อยู่ตรงกลางท่ีเขียนว่า Vision/Mission ตรงนี้แหละครับ กูรู BSC จะรู้ว่า
มนัคอืการแปลง Vision/Mission สู่ Strategic Objectives และ Initiatives 
และ KPI ในที่สุด เห็นตัว “Objective” ใน BSC ไหมครับ มันถูกเรียกว่า 

Strategic Objectives เพียงแต่จากท่ีเห็นมา บางท่ี (หลายท่ี) ข้ามตรงน้ีไป 

เอาแค่การมีมุมมอง (Perspective) กับตัว KPI ของ BSC มาใช้เลย ท�าให้
ข้าม Strategic Objective ในกระบวนการไป แต่ก่อนสุดท้ายครับ ขอเน้น

ว่าจะน�า OKR ไปใช้เลยโดยไม่ต้องแตะ Concept ของ KPI, BSC ก็ได้ หรือ 

จะแตะตามท่ีผมให้ความเห็นไว้บ้างก็ได้ สุดท้ายอะไรท่ี Work ใช้อันนั้นแหละ

ครับ 

ดร.ไวฑูรย์ โภคาชัยพัฒน์
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1-2 กรกฏาคม 2562 และ 
9-10 กรกฎาคม 2562 

สถาบันวิทยาการจัดการ ทริส คอร์ปอเรช่ัน ได้
จัดอบรมหลักสูตรนักบริหารจัดการองค์กร 
ระดับต้น ยุค 4.0 (Chiefs for Change) รุ่นที่ 1 
ให้กับหัวหน้าแผนก การรถไฟฟ้าขนส่งมวลชน
แห่งประเทศไทย (MRTA) จ�านวนรวม 150 คน 
ในหัวข้อ Transforming towards Thailand 
4.0 (ก้าวสู่ยุคแห่งการเปล่ียนแปลงประเทศไทย 
4.0) Big Data Analytics (การใช้งานและ
เทคโนโลยี Big Data) Developing Innovative 
Thinking (การคิดเชิงระบบและการคิดเชิง
นวัตกรรม) Cloud Technology for Life & 
Work  (ก าร ใ ช้ เ ทค โน โล ยีคลาวด์ เ พ่ื อ เ พ่ิม
ประสิทธิภาพการท�างาน) โดยวิทยากรผู้ทรง
คุณวุฒิ
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The Big Story กองบรรณาธิการ

ระบบเศรษฐกิจของโลกได้ปฏิวัติจำกกำรผลิตที่ เน้นกิจกรรมในภำคเกษตร เ ข้ำ สู่ภำค
อุตสำหกรรมในช่วงศตวรรษที่ 17 โดยเป็นกำรเปลี่ยนโครงสร้ำงทำงเศรษฐกิจจำกแรงงำนคน
และสัตว์เป็นกำรใช้เคร่ืองจักรไอน�้ำ ต่อมำในศตวรรษที่ 18 และ 19 เกิดเป็นกำรพัฒนำเครื่องยนต์
สันดำปภำยในและไฟฟ้ำ จนเข้าสู่ศตวรรษท่ี 20 หรือยุค Post Industrial Society ท่ีเป็น 

การมาของยุคดิจิทัล อินเตอร์เนตและข้อมูลข่าวสารต่างๆ 

กำรปฏิวัติอุตสำหกรรมแต่ละคร้ังท�ำให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลงระบบเศรษฐกิจในทุกๆ โครงสร้ำง
ของระบบเศรษฐกิจต่อเนื่องกัน โดยเร่ิมจำกกำรเปล่ียนโครงสร้ำงด้ำนกำรผลิตสินค้ำและบริกำร 
โครงสร้ำงด้ำนกำรตลำด โครงสร้ำงเกี่ยวกับปัจจัยกำรผลิตและกำรแจกจ่ำยผลผลิต ซึ่งกำร
เปล่ียนแต่ละคร้ังได้ก่อให้เกิดมูลค่ำเพ่ิมจำกปัจจัยกำรผลิตในระดับที่แตกต่ำงกันออกไป 

ในยุค Post Industrial Society ท่ีข้อมูลข่าวสารต่างๆ เริ่มเข้ามามีบทบาทและมูลค่า 
มากขึ้นนี้เองท่ีท�าให้ “กระบวนการสร้างสรรค์” ยกระดับความส�าคัญขึ้นในวงกว้าง โดยแรง
ผลักดันของควำมต้องกำรเอำชนะปัญหำที่เป็นแรงกดดันต่ำงๆ ทำงเศรษฐกิจและกำรเมือง 

เร่ิมเห็นเป็นรูปร่ำงในทศวรรษ 1980-1990 ธุรกิจที่มีพ้ืนฐำนบนกำรสร้ำงสรรค์ถูกให้ค่ำและ 
มีมูลค่ำเพ่ิมมำกขึ้นกว่ำเดิมอย่ำงมีนัยส�ำคัญ ไม่ว่ำจะเป็นอุตสำหกรรมโฆษณำ ภำพยนตร์ ศิลปะ
กำรแสดง เกมและซอฟต์แวร์ แฟชั่น ฯลฯ เกิดเป็นอุตสำหกรรมวัฒนธรรมและอุตสำหกรรม
สร้ำงสรรค์ (Cultural Industry and Creative Industry) โดยเริ่มจำกประเทศผู้น�ำด้ำนกำร
ปฏิวัติอุตสำหกรรมในยุคแรกๆ อย่ำงประเทศสหรำชอำณำจักร

สู่ยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
Creative Economy 
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Creative Economy หรือเศรษฐกิจสร้างสรรค์
นั้ น ถู กท� า ใ ห้ แพ ร่หลาย โดยหนั งสื อ  The  
Creative Economy : How People Make 
Money from Ideas ในปี 2001 ของ John 
Howkins ที่ ใ ห้ความหมายไว้ว่า เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์เป็นแนวทางใหม่ในการให้ชีวิต/
ความหมายแก่อุตสาหกรรมการผลิต การ
บริการ การค้าปลีก และการบันเทิง ซึ่งอยู่บน
พ้ืนฐานของการสร้างแนวทางใหม่ ในการ
ท�างาน การสร้างมูลค่าของผลผลิตที่เกิดจาก
การสร้างส่ิงที่มีเอกลักษณ์เฉพาะไม่เหมือนใคร 
หรือความง่ายในการท�าซ�้าและสามารถขยาย 

ให้แก่ผู้คนจ�านวนมากได้ 

Howkins เชื่อว่าในเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ผู้ที่มี
ไอเดียชั้นเลิศนั้นมีอ�านาจมากกว่าผู้ที่ท�างาน 

กับเครื่องจักร หรืออาจจะมากยิ่งกว่าผู้ที่เป็น
เจ้าของเครื่องจักร

ด้วยความพยายามที่จะเสริมสร้างความมั่นคง
ในการด�ารงชีวิตของมนุษย์และการสร้างความ
ได้เปรียบทางเศรษฐกิจในการแข่งขันบนเวที
การค้าโลก หรือที่เรียกว่า “ความสามารถในการ
แข่งขันทางเศรษฐกิจของประเทศ” ท� า ใ ห้
ประเทศที่พัฒนาแล้วซึ่งมีระดับความสามารถ 

ในการแข่งขันสูงได้ริ เ ร่ิมหารูปแบบและปรับ
โมเดลการพัฒนาเศรษฐกิจที่มีอยู่ ให้สามารถ
สร้างความมั่งคั่งและความมั่นคงทางเศรษฐกิจ
ได้อย่างต่อเนื่อง โดยในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา 
ไ ด้ เ กิ ด ก ร ะ แ สก า ร พัฒน า ท่ี ถื อ ไ ด้ ว่ า เ ป็ น
น วัตกรรมห น่ึง ในการ พัฒนาทั้ งทาง ด้ าน
เศรษฐกิจและสังคม ซ่ึงเกิดจากการขับเคล่ือน
การพัฒนา โดยใช้ระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(Creative Economy) ซึ่งเป็นระบบที่มุ่งเน้น
การขับเคล่ือนเศรษฐกิจ โดยการใช้ต้นทุนจาก
องค์ความรู้เดิมร่วมกับความคิดสร้างสรรค์
แล ะก า ร พัฒนาทางด้ า น เทค โน โ ลยี แล ะ
นวัตกรรม เพ่ือต่อยอดและเพ่ิมคุณค่าให้กับ
สินค้าและบริการเดิมที่มีอยู่  น�าไปสู่การสร้าง
มูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจจ�านวนมหาศาล

โลกยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์



เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในประเทศต่างๆ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นนโยบายส�าคัญ โดยหลายประเทศได้น�า
เศรษฐกิจสร้ างสรรค์มาเป็นกลไกในการขับเคลื่ อนเศรษฐกิจ 
อย่างต่อเนื่อง ซึ่งในหลายประเทศได้ต้ังเป้าหมายของการพัฒนา
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ ที่ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของศักยภาพและจุดแข็ง
ภายในประเทศ ด้วยแนวคิดเช่นนี้ท� า ให้ทิศทางการพัฒนาและ
กระบวนการด�า เนินงานมีความเชื่ อมโยงและสอดคล้องกันทุก 

ภาคส่วน จนเกิดเป็นการสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจและเช่ือมโยงไป
สู่การสร้างคุณค่าทางสังคมบนพ้ืนฐานของประเทศนั้นๆ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการเชื่อมโยงกับภาคเศรษฐกิจจริง (Real Sector) ซ่ึงเป็น
ปัจจัยส�าคัญของการขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศและบ่งชี ้
ถึงการเติบโตทางเศรษฐกิจของประเทศ ดังเช่น

สหราชอาณาจักร ด้วยเป้าหมาย Create Together Strategy 
พัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และนวัตกรรมควบคู่ ไปกับการ
พัฒนาด้านเทคโนโลยีและดิจิทัล โดยมุ่งเน้นพัฒนาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์สาขาต่างๆ ให้กลายเป็นกลไกขับเคล่ือนเศรษฐกิจของ
ประเทศต้ังแต่การใช้นโยบาย Cool Britannia จนถึงกลยุทธ์ Create 
Together Strategy ที่ รัฐบาลอังกฤษจะ มุ่งเน้นการพัฒนา
อุตสาหกรรมสร้ างสรรค์ ควบคู่ ไ ปกั บการ พัฒนา โครงสร้ าง 
พ้ืนฐานด้านต่างๆ โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีและดิจิทัล ซึ่งเป็นด้าน
ที่เป็นจุดแข็งและมีบุคลากรท่ีมีศักยภาพเป็นจ�านวนมาก อันจะน�า 
ไปสู่ ก าร ส่ง เสริ ม ใ ห้อุตสาหกรรมสร้ างสรรค์ พัฒนา ไ ด้อย่ าง 

เต็มศักยภาพบนพ้ืนฐานของเทคโนโลยีดิจิทัล

สหรัฐอเมริกา เป้าหมาย A Nation of Makers มีเป้าหมายในการ
สร้างเมคเกอร์หรือกลุ่มคนท่ีใช้งานเทคโนโลยีใหม่ๆ เช่น เคร่ือง 

พิมพ์สามมิติ (3D printer) เครื่องตัดเลเซอร์ (Laser cutter) 
เครื่องจักรซีเอ็นซี (CNC router) ในการผลิตและประยุกต์ใช้ในงาน

ด้านต่างๆ ให้เกิดขึ้น โดยเริ่มจากการสร้างความสนใจ
ในหมู่นักศึกษา เพ่ือเพ่ิมจ�านวนเมคเกอร์ในอนาคต และ
การพัฒนาระบบการศึกษาและหลักสูตร STEM  
(Science, Technology, Engineering and Mathe 
matics) ที่น�าไปสู่การเกิดไอเดียและนวัตกรรม เพ่ือ
สนับสนุนกระแสความเคล่ือนไหวของเหล่าเมคเกอร ์
(Maker Movement) รวมถึงช่วยให้ผู้ผลิตแก้ปัญหา
ที่พบในอุตสาหกรรมในปัจจุบัน

เกาหลีใต้ ด้วยเป้าหมาย Creative Korea พัฒนา
นวัตกรรม วิทยาศาสตร์ และ ICT เพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิม
ให้แก่สินค้าและบริการ ด้วยการมุ่งส่งเสริมการส่งออก
เนื้อหา (Korea Content) และการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมที่เป็นการผสมผสานกันระหว่างวัฒนธรรม
ด้ังเดิมและวัฒนธรรมร่วมสมัย รวมถึงพัฒนาด้าน
นวัตกรรม วิทยาศาสตร์ และ ICT เพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิม
ให้แก่สินค้าและบริการ มุ่งเน้นการสร้างมูลค่าเพ่ิมทาง
เศรษฐกิจด้วย Startups และพัฒนาสินค้าและบริการ
ใหม่ๆ จากความคิดสร้างสรรค์

ญ่ีปุ่น เป้าหมาย Cool Japan Initiative ที่เน้นการ
ส่งออกสินค้าหรือบริการที่สามารถสะท้อนความเป็น
ญ่ีปุ่น และเป็นที่ชื่นชอบของผู้คนทั่วโลก ผ่านแนวทาง
การพัฒนา 4 ขั้นตอน ได้แก่ การพัฒนาสินค้าและ
บริการที่มีศักยภาพในการส่งออก กระตุ้นให้เกิดกระแส
ญ่ีปุ่นนิยมในต่างประเทศ ท�าธุรกิจในประเทศเป้าหมาย 
และดึงดูดนักท่องเที่ยวเข้ามายังประเทศญ่ีปุ่น ด้วย
สินค้าและบริการที่สะท้อนความเป็นญ่ีปุ่น เช่น อาหาร 
อนิเมะ หรือมังงะ
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ประเทศไทยกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์
การพัฒนาเศรษฐกิจสร้ างสรรค์ ในประ เทศไทยนั้ น  ไ ด้ เริ่ ม ต้น
กระบวนการของการด�าเนินงานและพัฒนามาเป็นเวลานานแล้ว แต่จะ
เห็นนโยบายที่ เป็นรูปธรรมและมีแนวทางในการด�าเนินนโยบายท่ี 

เด่นชัด ต้ังแต่ช่วงปี 2002 เป็นต้นมา แต่อย่างไรก็ตาม นโยบายและ
แนวทางการพัฒนาส่วนใหญ่ยังขาดหน่วยงานหลักในการขับเคล่ือน
และด�าเนินงาน จนท�าให้การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ยังไม่สามารถ
ผลิดอกออกผลอย่างเป็นรูปธรรมได้เท่าที่ควร จนกระทั่งในรัฐบาล
ก่อนได้มีการแต่งตั้งหน่วยงานหลักในการขับเค ล่ือนเศรษฐกิจ
สร้ างสรรค์อย่ าง เป็นรูปธรรม (ส� านักงานส่ง เสริม เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ (องค์การมหาชน)) พร้อมทั้งมีการผลักดันให้ระบบ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ เป็นตัวกระตุ้นหลักในการขับเคล่ือนการพัฒนา
ทางด้านเศรษฐกิจของประเทศไทยในอนาคตต่อไป 

โมเดลประเทศไทย 4.0 เป็นแนวนโยบายเพ่ือพัฒนากลไกขับเคลื่อน 
(New Engines of Growth) ชุดใหม่ที่มุ่งสร้างความมั่งคั่งอย่างยั่งยืน
ให้แก่ประเทศ และสามารถหลุดพ้นกับดักรายได้ปานกลาง โดยเปล่ียน
ความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบ (Comparative Advantage) ของ
ประเทศไทย ได้แก่ ความหลากหลายทางชีวภาพ ความหลากหลายเชิง
วัฒนธรรมและความคิดสร้างสรรค์ ให้กลายเป็นความได้เปรียบในการ
แข่งขันใน 5 กลุ่มอุตสาหกรรมใหม่ (New Industry) ประกอบด้วย 
กลุ่มอาหาร เกษตร และเทคโนโลยีชีวภาพ (Food, Agriculture & 
Bio-Tech) 

กลุ่มสาธารณสุข สุขภาพ และเทคโนโลยีทางการแพทย์ (Health, 
Wellness & Bio-Med) 
กลุ่มเคร่ืองมืออุปกรณ์อัจฉริยะ หุ่นยนต์และระบบเคร่ืองกลที่ใช้ระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ควบคุม (Smart Devices, Robotics & Mechatron-

ics) 

กลุ่มดิจิทัล เทคโนโลยี อินเตอร์เน็ตที่เชื่อมต่อและบังคับอุปกรณ์
ต่างๆ ปัญญาประดิษฐ์และเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว (Digital, IoT, 

Artificial Intelligence & Embedded Technology) และ
กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ วัฒนธรรมและบริการที่มีมูลค่าสูง 
(Creative, Culture & High Value Services) โดยเน้นการน�า
เทคโน โลยี เข้ ามา เ ป็นปั จ จัยส� าคัญในการ ขับ เค ล่ือน เ พ่ือสร้ าง
อุตสาหกรรมใหม่ 

จากการทบทวนนิยามของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ขององค์กรระหว่าง
ประเทศ รวมถึงประเทศที่ เป็น ผู้น�า ในด้านการพัฒนาเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ พบว่า การก�าหนดนิยามของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ยังมี
ความคลุมเครือและแตกต่างกันไปตามแต่ละหน่วยงาน ท�าให้ยังไม่มี
ค�านิยามที่เป็นมาตรฐานสากลในปัจจุบัน 

โดยในการจัดท�าแผนการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ครั้งนี้ ได้ดึง
นิยามจากองค์กรหลักที่ท�าหน้าที่ ดูแลและเก็บข้อมูลที่ เกี่ยวข้องกับ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ องค์การความร่วมมือเพ่ือการค้าและการ
พัฒนา (UNCTAD) ว่าเป็น แนวคิดในการพัฒนาและสร้างความเจริญ
เติบโตทางเศรษฐกิจ โดยใช้สินทรัพย์ ท่ี เกิดจากการใช้ความคิด

สร้างสรรค์ โดย UNCTAD ได้ให้ความ
ส�าคัญกับเรื่องของการค้าและการพัฒนา
เศรษฐกิจเป็นหลัก ด้วยการใช้ประโยชน์
ของสินทรัพย์ที่ประเทศนั้นๆ มีในปัจจุบัน 
ไม่ ว่ าจะ เ ป็นเกษตรกรรมผลผลิตจาก
อุตสาหกรรม หรือแม้แต่การท่องเที่ยว
ต่างๆ ที่ เกิดขึ้นมาจากการใช้ประโยชน์
จากทรัพยากรทางธรรมชาติ ซึ่งหากมี
การผสมผสานความคิดสร้างสรรค์เข้าไป 
จนก่อให้เกิดความคิดหรือนวัตกรรมใหม่ๆ 
ขึ้นมาก็ถือว่าเป็นเศรษฐกิจสร้างสรรค ์

ได้เช่นกัน

ส� า ห รั บ ค� า จ� า กั ด ค ว า ม เ ศ ร ษ ฐ กิ จ
สร้างสรรค์ของประเทศไทย ได้มีการ
ก�าหนดนิยามและขอบเขตของเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ขึ้นอย่างเป็นทางการ โดย 
“เศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ แนวคิดการ
ขับเคล่ือนเศรษฐกิจบนพ้ืนฐานของการ
ใช้องค์ความรู้ (Knowledge) การศึกษา 
(Educat ion)  การส ร้างสรรค์งาน  
(Creativity) และการใช้ทรัพย์สินทาง
ปัญญา (Intellectual Property) ที่
เชื่ อมโยงกับพ้ืนฐานทางวัฒนธรรม 
(Culture) การส่ังสมความรู้ของสังคม 
(Wisdom) และเทคโนโลยี/นวัตกรรม
สมัยใหม่ (Technology and Innova-

tion)” ท้ังน้ีการจัดกลุ่มอุตสาหกรรม
สร้ างสรรค์ จ ะอ้ างอิ งส� านั กงานสภา
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
(สศช.) 

การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ นั้น 
เป็นการเปล่ียนแปลงในโครงสร้างของ
ระบบเศรษฐกิจ ทั้งในโครงสร้างด้านการ
ผลิต (สินค้าและบริการ) โครงสร้างตลาด 
โครงสร้างปัจจัยการผลิตและการแจก
จ่ า ยผลผ ลิ ต  ด้ ว ยก า ร ใ ช้ ค ว า มคิ ด
สร้ า งสรรค์ บนฐานขององค์ คว ามรู ้
ทรัพย์สินทางปัญญาและการศึกษาวิจัย 
เชื่อมโยงกับวัฒนธรรม พ้ืนฐานทาง
ประวัติศาสตร์ การสั่งสมความรู้ของ
สังคม และเทคโนโลยีและนวัตกรรม เพ่ือ
ใช้ในการพัฒนาธุรกิจและการผลิตสินค้า
และบริการในรูปแบบใหม่ซึ่งสร้างมูลค่า
เพ่ิมทางเศรษฐกิจหรือคุณค่าทางสังคม
ต่อไป  ©TAC
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ส�านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) หรือ 
สศส. (Creative Economy Agency : CEA) 
จัดตั้งขึ้นโดยมี วัตถุประสงค์เ พ่ือส่งเสริมและพัฒนาเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ ด้วยการพัฒนาผู้ประกอบการณ์ สร้างระบบนิเวศ และ
สนับสนุนบุคลากรสร้างสรรค์ให้เกิดการเชื่อมโยงกับภูมิปัญญา 
วัฒนธรรม และภาคการผลิตจริง ซึ่งเป็นปัจจัยส�าคัญในการขับเคล่ือน
เศรษฐกิจของประเทศ มีภารกิจตามพระราชกฤษฎีกาจัดตั้ง
ส�านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) พ.ศ. 

Reference/Photo: 
    1. ร่างแผนการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (พ.ศ. 2562-2566) 

    2. จับกระแสอนาคตเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ท่ีมา: วารสาร TCDC OUTLOOK ฉบับเดือนมกราคม-มิถุนายน 2016 ,TCDC

    3. อุตสาหกรรมความคิดสร้างสรรค์ ท่ีมา https://www.boi.go.th/upload/content/Magazine201610_92735.pdf 

     4. The Creative Ecosystem: Facilitating the Development of Creative Industries. Bakalli, M, Working Paper 08/2014. 

       Vienna, Austria: UNIDO.

    5. www.unctad.org

    6. www.cea.or.th

1. ส่งเสริมและพัฒนาศักยภาพของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และปัจจัยสนับสนุนการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
   เพ่ือผลักดันให้เกิดการพัฒนาและยกระดับเศรษฐกิจ
2. ส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมให้แก่ชุมชน สาธารณชน และสถาบันการ
   ศึกษา
3. ส่งเสริมและพัฒนาพ้ืนที่ที่เอื้อต่อบรรยากาศสร้างสรรค์และการเริ่มต้นธุรกิจใหม่ รวมทั้งพัฒนาย่านเศรษฐกิจ
   สร้างสรรค์ให้เกิดขึ้น
4. พัฒนาผู้ประกอบการและส่งเสริมให้เกิดการน�ากระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ไปใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และ
   สร้างนวัตกรรม เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจของประเทศ
5. เป็นศูนย์กลางการรวบรวมและพัฒนาข้อมูลและสถิติเกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพ่ือการตัดสินใจเชิงนโยบาย 
   และเพ่ือสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรม
6. ส่งเสริมและประสานความร่วมมือกับหน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน และหน่วยงานต่างประเทศหรือระหว่างประเทศ 
   เพ่ือแลกเปล่ียนและถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านความคิดสร้างสรรค์ที่จะน�าไปสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศ 



IT & Digital
อรรณพ ด�ารงพาณิชกิจ

ผู้อ�านวยการอาวุโส ทริส คอร์ปอเรชั่น 

ผู้เชี่ยวชาญด้านความมั่นคงสารสนเทศและดิจิทัล

ช่องว่างระหว่างวัย
ในยุคดิจิทัล 

(Digital Generation Gap)

สภาพแวดล้อมในยุคดิจิ ทัล ท่ี เต็มไปด้วยนวัตกรรมการสื่อสาร 
ท�าให้มนุษย์แลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร ทัศนคติ บรรทัดฐาน และค่า
นิยมต่างๆ ผ่านการใช้งานสื่อใหม่ๆ ซึ่งผู้ท่ีเกิดในยุคดิจิทัลหรือชาว
ดิจิทัลโดยก�าเนิด (digital native) หรือมีอายุประมาณ 10-29 ปี 
คนกลุ่มน้ีจะเข้าใจคุณค่าของเทคโนโลยีดิจิทัลและมองหาโอกาสท่ี 

จะน�าเทคโนโลยี น้ีไปใช้ให้เป็นประโยชน์ เช่น ใช้คอมพิวเตอร์หรือ
อินเทอร์เน็ตเพ่ือท�าการบ้าน ค้นหาข้อมูลและกิจกรรม ตลอดจนติดต่อ
สื่อสารกับผู้อ่ืนผ่านทางโซเชียลมีเดีย 

แต่ในอีกด้านหน่ึงก็มีกลุ่มท่ีเรียกว่า กลุ่มเน็ตเจน (net gen) ท่ี
เกิดระหว่าง ปี 1977-1997 เป็นผู้ ท่ีคุ้นเคยกับการใช้งานสื่ออย่าง
อินเทอร์เน็ตใหม่คล้ายๆ กับกลุ่ม digital native แต่กลุ่ม net gen 
จะมีลักษณะคล้ายคลึงกันท่ัวโลก ดังเช่น เร่ิมมีพฤติกรรมโต้เถียงกับ
ครูผู้สอน ซึ่งผู้ปกครองเม่ือคร้ังยังเป็นนักเรียนมักจะไม่ท�าพฤติกรรม
ดังกล่าว เป็นต้น ซึ่งคุณลักษณะท่ีแตกต่างกันก่อให้เกิดปัญหา 
ช่องว่างระหว่างวัยในยุคดิจิทัล (Digital Generation Gap) น�ามา
ซึ่งเป็นความขัดแย้งท่ีเพ่ิมมากขึ้น ท้ังจ�านวนและระดับความรุนแรง



ช่องว่างระหว่างวัย
ในยุคดิจิทัล

(Digital Generation Gap)

ความแตกต่างในยุคดิจิทัลระหว่างผู้ปกครอง ครูผู้สอน และเด็ก ส่วนหน่ึงก็มาจากทักษะความเข้าใจ
และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital literacy) ท่ีไม่เท่ากัน โดยผลการวิจัยพบว่าความฉลาดทาง
ดิจิทัลลดลงตามอายุ โดยเน้นถึงช่องว่างทักษะดิจิทัล
Gen Z (เกิดระหว่าง 2000 เป็นต้นไป) ทักษะดิจิทัลเท่ากับ 64% 
Gen Y (เกิดระหว่าง 1980-2000) 46% 
Gen X (เกิดระหว่าง 1966-1979) 34% 
Baby Boomers (เกิดระหว่าง 1946-1965) 23% 
Silent generation (เกิดระหว่าง 1920-1945) ทักษะดิจิทัลลดลงเหลือ 15% 

และจากผลการวิจัยยังพบอีกว่าวัยรุ่นและเด็กๆ มากกว่าคร่ึง ยินดีท่ีจะใช้ค�าส่ังเสียงเพ่ือควบคุม 

หุ่นยนต์ 53% เม่ือเทียบกับผู้ใหญ่เพียง 26% ซื้อหูฟัง VR 56% เม่ือเทียบกับผู้ใหญ่ 17% และนั่งใน
รถยนต์ท่ีไม่มีคนขับ 31% เม่ือเทียบกับผู้ใหญ่ 19% การวิจัยแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ท่ีชัดเจน
ระหว่างอายุและความเต็มใจท่ีจะยอมรับเทคโนโลยีใหม่ โดยท่ีคนรุ่นใหม่ยอมรับได้ง่ายขึ้น (อ้างอิง
จาก Digital Futures Index) 

จากผลการวิจัยเห็นได้ชัดว่า ช่องว่างระหว่างวัยในยุคดิจิทัล ทักษะการใช้งานทั่วไปน้ันกว้างมาก และ
หลายคนตกอยู่ในอันตรายจากการถูกทิ้งไว้เบ้ืองหลัง ในขณะท่ีคนรุ่นใหม่อาจเต็มใจปรับใช้เทคโนโลยี
ใหม่ แต่ผู้สูงอายุและผู้ใหญ่บางคนยังลังเลท่ีจะเปลี่ยนแปลง

น่าเป็นห่วงในประเด็นน้ี เพราะประเทศก�าลังเข้าสู่ Thailand 4.0 ด้วยการน�านวัตกรรมดิจิทัล เช่น 
5G, IoT, เมืองอัจฉริยะ เป็นต้น เราจึงจ�าเป็นต้องเร่งพัฒนาทักษะและความรู้ดิจิทัลท่ีจ�าเป็น และ
เพ่ือให้แน่ใจว่าไม่มีใครถูกทอดท้ิง โครงการพัฒนาทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของ
ข้าราชการและบุคลากรรัฐ (Digital Literacy Project) ก็เป็นส่วนงานหน่ึงท่ีพยายามกระตุ้นให้เกิด
การขับเคล่ือนประเทศไปข้างหน้า พัฒนาบุคลกรให้มีทักษะด้านดิจิทัลและลดช่องว่างระหว่างวัยในยุค
ดิจิทัล หรือ Digital Generation Gap แต่อย่างไรก็ตามการเร่งรีบพัฒนาโดยน�านวัตกรรมดิจิทัล
ใหม่มาใช้ บางครั้งความใหม่ก็น�ามาซึ่งความหวาดระแวง อันเป็นชนวนของความขัดแย้งระหว่างวัย
ในยุคดิจิทัลได้เช่นกัน

ตามความคิดเห็นของผม แนวทางการแก้ปัญหาโดยการพัฒนาทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล เพ่ือลดช่องว่างระหว่างวัยในยุคดิจิทัลนั้น คงไม่สามารถท�าได้ด้วยแค่ตนเองหรือกลุ่มใดกลุ่ม
หน่ึง การสื่อสารท่ีเต็มไปด้วยความเข้าใจ ภายใต้มุมมองท่ีสอดคล้องกับความต้องการอันหลากหลาย 
จะช่วยให้การพัฒนาทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัลกลายเป็นเคร่ืองมือในการบริหารจัดการ 
เชื่อมโยงทุกช่องว่าง เติบโต และตอบสนองการด�ารงชีวิตร่วมกันของคนทุกรุ่นได้อย่างยั่งยืนต่อไป
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Global Mega Trends 
และอนาคตความ
เปลีย่นแปลง

ดร.ชัยธร ลิมาภรณ์วณิชย์
ผู้จัดการกลยุทธ์นวัตกรรม (Strategic Innovation Manager)

ส�านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ Innovation is the only way to win

ในปี 2562 นี้ ควำมเปลี่ยนแปลงที่ก่อ
กระแสและส่งผลกระทบในวงกว้ำง
ระดับนำนำชำติ คงหนีไม่พ้นเ ร่ือง
สงครำมกำรค้ ำ ร ะหว่ ำ งปร ะ เทศ
สหรัฐอเมริกำและประเทศจีน โดยมี
บริ ษัทยัก ษ์ ใหญ่สัญชำติ จีนอย่ ำง 
HUAWEI เป็นศูนย์กลำงข้อพิพำท
ต่ำงๆ กระแสควำมเปล่ียนแปลงนี้ก่อ
ตัวขึ้นเป็นแนวโน้มควำมเปล่ียนแปลง
หลัก (Mega Trend) ที่ส่งผลกระทบ
ในวงกว้ำง และไม่ได้จ�ำกัดเพียงแค่
ประเทศคู่กรณีอย่ำงสหรัฐอเมริกำ
และจีนเท่ำนั้น แต่ยังส่งผลต่อประเทศ
ต่ำงๆ ทั่วโลก แสดงให้เห็นถึงควำม
ไม่แน่นอน (uncertainty) ที่ทุก
ประเทศก�ำลังเผชิญและต้องเตรียม
รับมือ

กระแสควำมเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึ้นใน 

ยุคปัจจุบันส่วนใหญ่ล้วนเกิดจำก “ความ
ก้าวหน้าทางเทคโนโลยี” แต่ผลกระทบ
ที่เรำก�ำลังเผชิญอยู่กลับเกิดขึ้นอย่ำง
กว้ ำงขวำง ทั้ ง ด้ ำนกำรเมือง กำร
ปกครอง กำรแข่งขันทำงเศรษฐกิจ และ
ควำมมั่นคง ตัวอย่ำงเช่น ควำมล�้ำหน้ำ
ของเทคโนโลยีส่ือสำรอย่ำง 5G หรือ
เทคโนโลยีประมวลผลอย่ำง AI ท�ำให้
มหำอ�ำนำจทำงเศรษฐกิจเปลี่ยนมือ 

จำกโลกตะวันตกมำ สู่ โลกตะวันออก 
ท� ำ ใ ห้ประ เ ด็นควำมมั่ นคงระ ดับชำติ
เปล่ียนจำกเขตแดนทำงภูมิศำสตร์มำ
เป็นโลกไซเบอร์ที่ ไ ร้ขอบเขต รวมถึง
เปล่ียนแปลงสังคมและควำมเป็นอยู่ของ
ผู้คนไปสู่สังคมออนไลน์เต็มรูปแบบ



4) Inequality 
ความเปล่ียนแปลงที่รวดเร็วท�าใ ห้คนที่ ไม่พร้อม 

ปรับเปล่ียนถูกทิ้งไว้เบื้องหลัง การศึกษาในอนาคต
จึงต้องให้ความส�าคัญกับการ Up-Skill และ Re-
Skill นอกจากนี้ ความเท่าเทียมกันระหว่างคนรวย
และคนยากจนยังเป็นสิ่งท่ีรอการแก้ไข กลไกภาษี
ส�าหรับความมั่งคั่ง (wealth tax) อาจเป็นอีกหนึ่ง
ทางเลือกเชิงนโยบาย

5) “Positive” Online 
Community
สังคมออนไลน์ท�าให้เกิดสิ่งที่เรียกว่า “being alone 
together” จริงๆ แล้วเทคโนโลยีเป็นแค่เครื่องมือ 
สิ่งส�าคัญคือการสร้างให้เกิดการท�างานร่วมกัน
อย่างสร้างสรรค์ รูปแบบของสังคมออนไลน์ใน
อนาคตอาจต้องค�านึงถึงการก�ากับดูแลในเรื่อง 

ของขนาด กลุ่มผู้ใช้งานและการกระจายอ�านาจการ
ควบคุม (decentralization) เพ่ือให้เกิดสังคม
ออน ไ ลน์ เ ชิ ง บ วกที่ ห่ า ง จ าก เ สี ยงของคว าม 

เกลียดชัง

6) Climate Refugees
ภัยพิบั ติจากความเป ล่ียนแปลงทางธรรมชาติ 

ท�าให้เกิดรูปแบบการย้ายถิ่นฐานในแบบที่ไม่เคยมี 
มาก่อน มนุษย์ต้องเรียนรู้ผลลัพธ์ของการกระท�าที่
ผ่ านมา และหาวิธีที่ จ ะ เ ติบโตคู่ ไปกับธรรมชาติ 
(Thriving Balance)

แนว โน้ มความ เป ล่ียนแปลงหลัก เห ล่ า น้ีก� า ลัง 

ก่ อ ใ ห้ เกิ ดกร ะแสความ เป ล่ียนแปลงทาง ด้ าน
ภูมิรัฐศาสตร์ (Geopolitics) ด้านความมั่นคง
ปลอดภัย (Security) และด้านสังคม (Society) 
ซึ่งจะส่งผลต่ออนาคตของเราทั้งในระดับบุคคล 
ประเทศ และบริบทโลก จึงเป็นความจ�าเป็นอย่างยิ่ง
ที่เราต้องรู้เท่าทันแนวโน้มความเปล่ียนแปลงเหล่านี้
และเตรียมพร้อมรับมือผลกระทบ รวมถึงมองหา 
โอกาสใหม่ๆ ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ©TAC
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ลองมาดูกันว่าแนวโน้มความเปล่ียนแปลงหลัก 
ที่ก�าลังสร้างแรงกระเพ่ือมในบริบทโลกและจะ
เป็นตัวก�าหนดความเปล่ียนแปลงในอนาคตนั้น
มีอะไรบ้าง

1) Crisis in Trusts  
ประเด็นภูมิรัฐศาสตร์ที่เกิดขึ้นจากการแข่งขัน
และการแย่งชิงทรัพยากร จะมีให้เห็นมากขึ้น
ทั้งในระดับประเทศและธุรกิจ และขยายตัวไปใน
หลาย พ้ืนที่  เ ร าจ ะ เข้ าสู่  New Era fo r 
Great-Powers Competition ที่ประเทศอื่นๆ 
อย่าง Russia / India / EU รวมถึง ASEAN 
จ ะ เ ข้ า ม ามี บ ทบ าทม ากขึ้ น  ถึ ง แม้ ค ว าม
เปล่ียนแปลงอาจสร้างผลกระทบเชิงลบให้ 

กับประเทศฝั่ งตะวันตก แต่จะเป็นโอกาสส�าหรับ
ประเทศฝั่ งตะวันออกในการพัฒนาและแข่งขัน

2) Massive Hack of 
Critical Infrastructures
ยุคดิจิทัล (Digital Age) ยังอยู่ในระยะเริ่มต้น
เท่านั้น การเกิดขึ้นของ Digital Platform และ 
Information Environment ใหม่ๆ ท�าให้
สหรัฐอเมริกามีอ�านาจและบทบาทในยุคดิจิทัล
น้อยลง ภัยคุกคามไซเบอร์จะเ ป็นประเด็น
ส� าคัญที่ ไม่ ไ ด้จ� ากัดอ ยู่ เ พียงคอมพิวเตอร์ 
และอุปกรณ์เท่านั้น การลงทุนมหาศาลจะเกิดข้ึน
เพ่ือป้องกันไม่ให้เกิด “Cyber Pearl Harbor” 
โดยภาคเอกชนจะมีบทบาทมากกว่าภาครัฐ

3) Fake News
ประเด็นความน่าเชื่อถือของข้อมูลข่าวสารจะ
เข้ามามีอิทธิพลท้ังต่อระบบเศรษฐกิจ สังคม 
การเมือง ความมั่นคง และการบริโภค Fake 
News รูปแบบใหม่ๆ จะเกิดขึ้นด้วยเทคโนโลยี
ที่ท�าให้เราแยกมันออกได้ยากขึ้น (can’t trust 
what you see) และเทคโนโลยีอย่าง Quan-

tum Computing จะเป็นทางออกในยุคที่เรา
มีข้อมูลมากเกินกว่าที่จะประมวลผลได้
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พลอยณิชชา จารุหิรัญสกุล
รองผู้อ�ำนวยกำร สถำบันวิทยำกำรจัดกำร 

TRIS Academy of Management

Work-Life Balance การพยายามท�าให้ชีวิต
การท�างานและชีวิตส่วนตัวสมดุลกัน เหมือน
เ ป็น เ ร่ือง ง่ายแต่ เชื่ อว่ าหลายคนก็ยังท� า 
ไม่ส�าเร็จ ยังไม่สามารถท�าให้สองเร่ืองน้ีมี
ความลงตัวได้อย่างท่ีต้องการ วิธีการหน่ึง
อาจจะได้ผลกับคนหน่ึง แต่อาจจะใช้ไม่ได้ผล
กับอีกคน แล้วเราจะท�าอย่างไรให้ Work-life 
Balance ได้ผลกับเราจริงๆ ก็ไม่มีกฎตายตัว 
แต่ TAC ฉบับน้ีขอเสนอวิธี ท่ีสามารถน�าไป
ปรับใช้ และหวังว่าจะท�าให้ชีวิตมีความสมดุล
มากขึ้น 

1. จัดล�าดับความส�าคัญ : คนส่วนใหญ่ไม่
ค่อยสนใจการจัดล�าดับความส�าคัญ แต่จะรอ
เวลาตอบสนองเม่ือได้รับการกระตุ้นเท่านั้น 
ดังน้ันจงเปล่ียนตัวเองรู้จักการจัดระเบียบ
และการท�างานให้มีประสิทธิภาพ วางแผนการ
ท�างานตามล�าดับความส�าคัญในแต่ละวัน ก็จะ
ท�าให้การท�างานของคุณเกิดประสิทธิภาพ
สูงสุด

7 วิธี 
เพ่ือชีวิตที่ลงตัว

Smart Work 

Ways to Keep Your Work Life 
out of Your Personal Life



2. ไม่เป็น Mr./Ms. Yes : หลายคนอาจล�าบากใจ
ท่ีจะต้องปฏิเสธงานหรือให้ความช่วยเหลือใคร แต่
รู้หรือไม่ว่า น่ีคือสาเหตุหลักของคนท่ีไม่สามารถมี
สมดุลทางการท�างานและชีวิตส่วนตัวได้ เราไม่ได้
บอกให้คุณเห็นแก่ตัว แต่ต้องการให้คุณรู้จักให้
อย่างพอดี ให้อย่างมีขอบเขตของตัวเอง ช่วย
เหลือใครได้ถ้าคุณไม่ล�าบากจนเกินไป การท่ีรู้จัก
ปฏิเสธยังช่วยให้ มีเวลาโฟกัสกับงานแต่ละงาน 

ให้ออกมาดีท่ีสุด ไม่ต้องเร่งรีบเพ่ือระบายงานให้
เสร็จๆ ไปซึ่งอาจเกิดความผิดพลาดตามมาได้ จึง
ควรเรียนรู้และปฏิเสธให้เป็น

3. หยุดหอบงานกลับบ้าน : ตลอดเวลาท่ีผ่านมา
เรามักจะหอบงานกลับมาท�า ท่ี บ้านแทบทุกเย็น  
วั นห ยุด ก็ยั งต้ อง นั่ งห ลังขดหลังแข็ งท� างาน 

แบบไม่วางมือเลย หยุดซะ อย่าปล่อยให้งานมาแย่ง
เอาเวลาพักผ่อนนอนหลับ จนท�าให้สุขภาพร่างกาย
ทรุดโทรม และอาจท�าให้สูญเสียเวลาท่ีจะได้อยู่กับ
ครอบครัวและคนท่ีรักไปอย่างน่าเสียดายด้วย

4. ท�างานแต่พอดี : อย่าพยายามคิดว่า
ตนเองเป็นยอดมนุษย์ ท่ีท� า ได้ ทุกอย่ าง  
การท�างานตลอดเวลาหรือท�าตัวเองให ้

ยุ่งอยู่ตลอดเวลาน้ัน ท�าให้ชีวิตเคร่งเครียด
จนท�าให้รู้สึกกดดันมาก เหน่ือยหมดแรง 
ว่างเปล่า และหมดไฟไปในท่ีสุด ดังนั้นการ
พักผ่อนจะช่วยให้ ท้ัง ร่างกายและจิตใจ 
ของคุณได้พักผ่อน ซึ่งจะช่วยให้สมอง
ปลอดโปร่งและกลับมาท�างานได้ต่อ

5. มีงานอดิเรกให้ผ่อนคลาย : อย่าท�าให้ชีวิตมีแต่งานอย่าง
เดียว หางานอดิเรก หรือกิจกรรมท่ีช่วยผ่อนคลายอารมณ์
และความเครียดจากการท�างาน โดยแต่ละคนก็จะมีงาน
อดิ เ รก ท่ีแตกต่ าง กัน ไปตามความสนใจและความถนัด 

ของตนเอง เราทุกคนต่างก็มีเร่ืองท่ีสนใจต่างกัน โดยการท่ี
คุณมีงานอดิเรกท�าถือว่าเป็นการเติมพลังให้กับตัวเอง

6. ดูแลร่างกายและจิตใจของตัวเองให้ ดี  : ถ้า เ ร่ิมมี
สัญญาณเตือน พาตัวเองออกไปจากพ้ืนท่ีเสี่ยง ไม่มีใครซื้อคืน 

ให้ได้ มีเงินเยอะแค่ไหนก็ซื้อคืนไม่ได้ หาเวลาไปออกก�าลังกาย
บ้าง เพราะนอกจากการออกก� า ลังจะช่ วยคลายความ
ตึงเครียดท่ีเกิดจากการท�างานหนักๆ แล้ว หลังจากออก
ก�าลังกายยังช่วยให้เรามีสมาธิมากขึ้นด้วย

7. ลาพักร้อน : ใครว่าลางาน ไปพักผ่อนยาวๆ จะหมายถึง
คนขี้เกียจ ไม่ใส่ใจงานล่ะ บางทีเราก็พักผ่อนเพ่ือให้กลับไป
ท�างานได้เต็มท่ีต่างหาก และต้องอย่าลืมว่า ร่างกายเราไม่
สามารถอยู่กับงานไดต้ลอด ควรพักผอ่นบ้าง หยุดบ้างก็ไม่เป็นไร 
เพราะมันไม่ได้หมายถึงคนขี้เกียจ แต่หมายถึงคนท่ีสามารถ
สร้างสมดุลงานและชีวิตได้อย่างลงตัวค่ะ   ©TAC
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7 มายาคติ
 แห่งนวัตกรรม 
 โมเดลธุรกิจ
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ดร.สุรเดช จองวรรณศิริ
ผู้อ�านวยการสถาบันวิทยาการจัดการ  
TRIS Academy of Management

แน่นอนว่าเมื่อมนุษย์เราเติบโตขึ้นเร่ือยๆ ตามวัย ความรู้ต่างๆ จากประสบการณ์ย่อมต้องเพ่ิมพูนขึ้นเรื่อยๆ เช่นกัน แต่กับเรื่อง
ความคิดสร้างสรรค์ มันเป็นเช่นนั้นหรือไม่?

ในปี 1968 Professor George Land ด�าเนินการวิจัยความคิดสร้างสรรค์ของเขาในเด็กและผู้ใหญ่ เขาได้ท�าการศึกษาวิจัย
เพ่ือทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กจ�านวน 1,600 คน ต้ังแต่อายุสามถึงห้าปี แบบเดียวกันกับที่ใช้ส�าหรับนาซ่าในการเลือก
วิศวกรและนักวิทยาศาสตร์ โดยทดสอบเด็กแต่ละคนเมื่ออายุ 10 ปีและอีกครั้งเมื่ออายุ 15 ปี โดยมีข้อค้นพบที่น่าสนใจเก่ียวกับ
ระดับความคิดสร้างสรรค์ที่เปล่ียนแปลงตลอดชีวิตของมนุษย์ตั้งแต่วัยเด็กถึงวัยผู้ใหญ่ คือ อายุที่มากขึ้นกลับมีคะแนนผลการ
ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ที่ลดลง จาก 98% ในช่วงอายุ 3-5 ปี ลดลงไปสู่ระดับที่ต�่ากว่า 10% เมื่ออายุเกินกว่า 15 ปี 

นั่นคือสิ่งที่บอกเราว่าความสามารถในการคิดสร้างสรรค์จะหายไปเร่ือยๆ เป็นธรรมชาติ 
ท�าให้เราถึงจ�าเป็นจะต้องมีเครื่องมือหรือเทคนิคสนับสนุนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
อย่างต่อเนื่องตลอดเวลา



4. นวัตกรรมรูปแบบธุรกิจเป็นเร่ืองของ
โชคและไม่ขึ้นกับการทุ่มเทลงทุนลงแรง 
- The Luck Myth ความจริงก็คือ การ
สร้ างรูปแบบธุรกิจ ใหม่นั้ น ต้องใช้ความ
พยายามมากพอกับการปรับปรุงพัฒนา 
สิ่งใหม่ๆ อยู่เสมอ นวัตกรรมโมเดลธุรกิจ
จ� า เป็น ต้องมีการปรับปรุงพัฒนาอย่ าง 

ต่อเนื่องตลอดไป

5 .  อัจฉ ริยะ เท่ านั้ นที่ มี ไอ เ ดียความคิด
สร้างสรรค์อย่างแท้จริง – The Einstein 
Myth ทุกวันนี้ความส�าเร็จต่างๆ ท่ีเกิดขึ้น
นั้น ขึ้นอยู่กับผู้บุกเบิกที่สร้างสรรค์น้อยลง
เรื่อยๆ การใช้ทีมที่ มีองค์ประกอบหลาก
หลายกลับให้ผลส�าเร็จที่ ดีกว่า ซึ่งรวมถึง
การร่วมมือกับพันธมิตรธุรกิจหรือแนวคิด
ใ หม่ ที่ เ รี ย ก ว่ าน วัตกรรมแบบ เปิ ดหรื อ  
Open Innovation อีกด้วย

6. การค้นพบครั้งยิ่งใหญ่จ�าเป็นต้องมี
ทรัพยากรส�าคัญ –The Size Myth ใน
ความเป็นจริง คงเห็นเป็นที่ประจักษ์อยู่แล้ว
ว่า นวัตกรรมโมเดลธุรกิจนั้น ส่วนใหญ่เกิด
ขึ้นจากเหล่าสตาร์ทอัพ ที่ไม่มีทรัพยากรใดๆ 
มากนัก รวมถึงแบรนด์ดัง เช่น Google, 
Facebook หรือ YouTube ความส�าเร็จของ
พวกเขามาจากความคิด ท่ี ดีร่ วมกับการ
ลงมือท�า ซึ่งนั้นมีความส�าคัญกว่าการมี
ทรัพยากร

ในการพัฒนานวัตกรรมโมเดลธุรกิจที่
ต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์นั้น ก็เช่น
เดียวกันว่าประสบการณ์รวมถึงรูปแบบ
แนวทางจากความส�าเร็จในอดีตอาจไม่
ได้ช่วยเราได้ ความเชื่อหลายอย่างที่เรา
มักได้ยินได้ฟังมา ก็อาจไม่ใช่เรื่องจริง
เสมอไป นี่คือข้อสรุป 7 ความเชื่อส่วน
หนึ่ง ที่ เกี่ยวกับการสร้างนวัตกรรม
ธุรกิจซึ่งไม่ถูกต้อง เราลองมาดูกันครับ

1. นวัตกรรมต้องเป็นเร่ืองใหม่ที่ไม่เคย
มีใครท�ามาก่อน - The Trailblazer 
Myth ในความเป็นจริงก็คือรูปแบบ
ธุรกิจใหม่ๆ นั้น มักจะเป็นการหยิบยืม
รูปแบบจากอุตสาหกรรมอื่นมาประยุกต์
ใช้ ดังเช่น Charles Merrill ผู้ก่อตั้ง
สถาบันทางการเ งินระ ดับโลกอย่ าง  
เมอร์ริล–ลินช์ ก็พัฒนารูปแบบการท�า
ธุรกิจมาจากโมเดลธุรกิจค้าปลีกหรือ 
ซูเปอร์มาร์เก็ต เป็นต้น

2. นวัตกรรมโมเดลธุรกิจจะต้องเป็น
นวัตกรรมแบบที่เปลี่ยนแบบถอนราก
ถอนโคน - The Think Big Myth 
จริงๆ แล้ว ตัวอย่างมากมายที่เราเห็น
ได้ในตลาดนั้น ส่วนใหญ่ก็เป็นโมเดล
ธุรกิจที่ค่อยๆ พัฒนาขึ้นอย่างค่อยเป็น
ค่ อ ย ไ ป  เ ช่ น เ ดี ย ว กั บ ก า ร พัฒน า
ผลิตภัณฑ์ ตัวอย่างคือ Netflix ที่ค่อย
ปรับเปล่ียนจากการให้เช่า DVD ทาง
เ มล  ม า เ ป็ นก า ร ใ ห้ บ ริ ก า ร  VDO 
Streaming แบบบอกรับสมาชิกใน
ปัจจุบัน

3. นวัตกรรมทุกรูปแบบธุรกิจจะต้อง
เป็นการใช้ เทคโนโลยีใหม่ๆ - The 
Technology Myth ความจริงคือ 
เทค โน โลยี ใ หม่ ๆ  สามารถผ ลัก ดัน
นวัตกรรมรูปแบบธุรกิจได้ แต่การเกิด
ขึ้นของเทคโนโลยีใหม่ๆ นั้นเอง ก็เป็น
เร่ืองปกติ ความคิดสร้างสรรค์ต่างหาก
ที่จะมีบทบาทในการน�าเทคโนโลยีเหล่า
นั้นมาใช้งาน รวมทั้งบางครั้งอาจไม่
จ�าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีที่ล�้าสมัยด้วย
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Reference/Photo
    1. Oliver Gassmann, Karolin Frankenberger & 

      Michaela Csik (The St. Gallen Business Model 

      Navigator)

    2. https://www.ideatovalue.com/crea/nickskillicorn/

       2016/08/evidence-children-become-less-creative-

       time-fix/

    3. https://www.s-ge.com/en/article/news/seven-

       myths-business-model-innovation

7.  การ วิ จัยและพัฒนาเ ป็นแหล่งของ
นวัตกรรมที่ส�าคัญเสมอ – The Research 
and Development (R&D) Myth ความ
จริงแล้ว นวัตกรรมโมเดลธุรกิจสร้างมาได้
จากหลากหลายวิทยาการ เทคโนโลยีอาจมี
บทบาทส�าคัญ แต่นวัตกรรมไม่สามารถ 

มาจากแผนกวิจัยแต่เพียงอย่างเดียว ต้อง
อาศัยการท�างานร่วมกัน รวมทั้งอาจเริ่มต้น
จากส่วนใดขององค์กรก็ได้

ทั้งหมดนี้ช่วยสนับสนุนควำมท้ำทำยส�ำคัญ
ของกำรสร้ำงนวัตกรรมโมเดลธุรกิจที่ว่ำ 
ไม่มีรูปแบบหรือเครื่องมืออย่ำงเป็นระบบใน
กำรพัฒนำโมเดลใหม่ๆ ได้ แต่เป็นความคิด
สร้างสรรค์ที่จะมาจากทางใดก็ได้ ที่จะน�าไป
สู่นวัตกรรมด้วยการสนับสนุนขององค์
ประกอบและฝ่ายต่างๆ เ พ่ือสร้ำงควำม
ส�ำเร็จให้กับธุรกิจต่อไป  ©TAC
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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.......เด๋ียวนี!้!! 

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 



www.trisacademy.com
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 ความเครียดสะสมจากการท างาน  
 ขาดแรงจูงใจ หดหู่ ไม่มีสมาธิกับการท างาน  
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 อยู่ในสภาพการท างานที่เครียดหรือกดดันเป็นเวลานาน
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 ต้องปฏิบัติงานที่รู้สึกว่าไม่เกิดประโยชน์ หรือเกิด
ประโยชน์น้อยกับองค์กร แต่กลับต้องหยุดงานอื่นที่มี
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 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 สวติเซอร์แลนด์

เมื่อองค์การอนามัยโลกได้ประกาศว่า 
โรคหมดไฟในการท างาน หรือ 

ต่อจากนี้ไปจะนับว่าเป็นโรคสภาพทางการแพทย์ หรือ 
อยา่งเป็นทางการ

หยุด 
ในองค์กรคุณ.......เด๋ียวนี้

แนวทางการรักษาเบื้องต้น

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
การสร้างก าลังของใจ (จิตตานภุาพ)


สร้างพลังแห่งความสุข


เรียนรู้วงจรการพัฒนาการท างาน


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Libra ในฐานะ Stablecoin 
ต้องปฏิบัติตามกฎหรือไม?่
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จิรายุส  ทรัพย์ศรีโสภา
Cryptocurrency and Blockchain Technology Expert  

วิทยากรท่ีปรึกษา TRIS Academy of Management

การที่จะมีอิทธิพลต่อคนในสังคมนั้น เราจะต้องส่งผลต่อชีวิตประจ�าวันของผู้อื่น
อย่างเห็นได้ชัด ในยุคเทคโนโลยีนี้ การจ้างวานในธุรกิจตั้งแต่เล็กน้อยไปจนถึง
ขนาดใหญ่ ล้วนมีความรวดเร็วที่ไม่เคยลดลงเลยแม้แต่น้อย ประสิทธิภาพและ
การเข้าถึงกลุ่มผู้ ใช้กลายเป็นสิ่งแรกๆ ที่ทุกคนล้วนค�า นึงถึง การมอบ
ประสบการณ์ที่ดีให้แก่ผู้บริโภค (consumer experience) ท�าให้เกิดการเข้าถึง
ของบริษัท fintech อย่างรวดเร็วในตลาดการเงิน เพ่ือเข้ามาทดแทนช่องว่าง
ความคาดหวังของลูกค้า (expectation gap) รวมไปถึงการมอบคุณภาพและ

ประสิทธิภาพของการบริการทางการเงินที่ดีขึ้น 

และเพราะเหตุนี้ จึงเกิดโมเดลธุรกิจและความต้องการที่หลาก
หลายกว่าเดิมของลูกค้า ด้วยวิสัยทัศน์ที่ต้องการมอบความ

สะดวกสบายให้แก่ผู้บริโภค Facebook จึงสร้างเหรียญ
ทีม่ค่ีาคงที ่(stable coin) ทีช่ือ่วา่ Libra เพ่ือท�าให้ภาคส่วน
การเงินกลายเป็นดิจิทัลมากขึ้น 

โดยการช่วยเหลือในการควบรวมระบบการช�าระเงิน 

ในสเกลระดับโลก พร้อมทั้งให้ความส�าคัญกับทั้งการ
อ�านวยความสะดวกสบายด้วยบริการที่ฉับไว และการ
คุ้มครองความปลอดภัยของผู้บริโภครวมไปถึงการ
ปฏิบัติตามกฎระเบียบ ก็ถือเป็นเรื่องส�าคัญในการสร้าง

นวัตกรรมที่เกี่ยวกับสินทรัพย์ดิจิทัล (digital asset) 
ขึ้นมาอีกด้วย แต่ถึงกระนั้นแล้ว Libra จ�าเป็นต้องปฏิบัติ

ตามกฎเหล่านั้นหรือไม่?

White paper ของ Libra นั้นได้ระบุว่า ผู้ที่ได้รับอนุญาตให้เป็น
ตัวแทนจ�าหน่ายจากทางสมาคม (Libra Association) จะท�าหน้าท่ี

เสมือนเป็นผู้ให้บริการธุรกรรมทางการเงิน ทั้งเงินเฟียตและ Libra โดยจะ
น�าเข้าและออกจากคลัง reserve ซึ่งหมายความว่า ผู้ใช้งานจะไม่สามารถเข้า
ถึงเงินเหล่านั้นได้โดยตรง  ซึ่งเหล่าสมาชิกผู้ร่วมก่อตั้ง  ธุรกิจชั้นน�าที่มีความ
น่าเชื่อถือ และเครือข่ายการช�าระเงินที่มีความส�าคัญจะใช้สภาพคล่อง ของพวกเขา
ที่ท�าให้สามารถแลกเปล่ียน Libra และเงินเฟียตไปมา เก็บรักษาเงินนี้ และ 
ส่งต่อได้อีกด้วย 

เงิน Libra นี้ท�าให้เงินสดเข้าไปอยู่ในระบบดิจิทัลได้ ซึ่งศักยภาพของ Libra 
สามารถจะน�าไปสู่การพัฒนาอุตสาหกรรมการเงินด้วยการลดค่าธรรมเนียมการ
ท�าธุรกรรม เพ่ิมความรวดเร็วในการท�าธุรกรรม ก่อให้เกิดการท�างานที่ไร้แรง
เสียดทาน และเป็นระบบการช�าระเงินที่โปร่งใส เพ่ือให้ได้วิธีท่ีมั่นคงมากขึ้นใน
การรับเงินทุนอีกด้วย
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ด้วยลักษณะ stable coin ที่ถูกหนุนด้วยหลายสกุลเงิน และ
ไม่ได้ใช้โมเดล proof of work แบบเดียวกับบิตคอยน์ ท�าให้
มูลค่าของ Libra เป็นค่าคงท่ี และไม่ก่อให้เกิดการแกว่งตัว
ของราคาที่รุนแรง นอกจากเป็นสินทรัพย์ที่มีความผันผวน
ต�่าที่ว่านี้แล้ว digital wallet จะเป็นอีกส่วนหนึ่งที่อยู่ใน
ระบบเครือข่ายของ Libra เปรียบได้ว่าเป็นเสมือนกองทุน
ซื้อขายหุ้น หรือ ETF (Exchange-Traded Fund) ด้วย
เหตุที่ว่า Libra จะท�าหน้าท่ีเสมือนกองทุน ETF ที่มีการ
ลงทุนในตลาดสกุลเงินอย่างต่อเนื่อง เพ่ือตอบสนองต่อ 

เป้าหมายการลงทุนต่างๆ หากโครงสร้างของ Libra เข้าข่าย
การเป็น ETF การได้รับอนุญาตจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง
จะจ�าเป็นอย่างยิ่ง จึงจะด�าเนินการโปรเจคนี้ได้ และ SEC 
(Securities and Exchange Commission)  จะมีสิทธ ิ
ในการควบคุมเหรียญ Libra โดยทันที

ด้วยความร่วมมือระหว่าง Libra และเครือข่ายการช�าระเงิน
ที่มีความช�านาญในวงการอย่าง Paypal, Visa, Mastercard 
และ eBay จะท�าให้คริปโตเข้าสู่ตลาดที่ใหญ่ขึ้น มีบริการ
ทางการเงินที่หลากหลายขึ้น จึงเป็นไปได้สูงว่า Facebook 
และผู้ร่วมก่อต้ังรายอื่นๆ ล้วนคาดการณ์ว่าจะต้องเจอกับ
กฎระเบียบมากมาย และจะต้องฟันฝ่าสนามกับระเบิด 

เกี่ยวกับการจดทะเบียนหลักทรัพย์ 

โดยหลักการแล้ว บริษัทด้านการลงทุนสามารถจะไม่จด
ทะเบียนก็ได้ ตราบใดที่กิจการนั้นจะต้องอยู่ในระดับต�่ากว่า
เกณฑ์ขั้นต�่าเกี่ยวกับการถือหลักทรัพย์ หาก Libra จ�ากัด
ขอบเขตตัวเองให้อยู่แค่ พันธบัตร สินทรัพย์อื่นๆ และ 
ส่วนใหญ่เป็นการถือเงินสกุลต่างๆ Libra อาจสามารถ 

เล่ียงหนี Investment Company Act of 1940 (ซึ่งให้
ความส�าคัญกับความโปร่งใสส�าหรับนักลงทุน และขอบเขต
กฎระเบียบส�าหรับผลิตภัณฑ์การลงทุนส�าหรับรายย่อย) ได้ 
ถึงอย่างนั้นแล้ว โดยทางเทคนิค วิธีนี้จะจ�ากัดรายได้ที่เข้าสู่ 
Libra Association เช่นกัน

หาก Libra มีลักษณะเป็น ETF จริง ก็จะท�าให้การแก้ปัญหา
นี้ง่ายขึ้นด้วยการน�าไปจดทะเบียนให้ถูกต้อง โดยนิยามแล้ว 
Libra มีลักษณะการแลกเปล่ียนที่อัตรา 1 : 1 ท�าให้ ผู้ ใช ้
สามารถใช้งาน Libra ได้ราวกับการใช้เงินทั่วไป ดังนั้นการที่ 
wallet มีเงิน 20 Libra ก็เหมือนกันกับการมี $20 อยู่ใน
บัญชี Paypal (หรือ Alipay) ด้วยโจทย์ที่ต้องการเชื่อมโลก
คริปโตเข้าด้วยกันกับระบบการเงิน ที่สามารถแก้ไขปัญหา
ค่าธรรมเนียมราคาแพง และความไม่มีประสิทธิภาพในการ
โอนข้ามประเทศด้วยระบบการช�าระเงินในปัจจุบัน 

Libra ถูกสร้างมาให้สร้างธุรกรรมที่ ไร้รอยต่อด้วยการ 
บันทึกลงบล็อกเชน หากเทียบระหว่างระบบแบบเดิมกับ  
Libra จะพบว่าลูกค้าไม่มีทางที่จะยกหน่วยลงทุนใน Van-

guard S&P 500 ETF ให้แก่ Amazon เพ่ือแลกเป็นสินค้า
อย่างหนังสือ หรือของช�าทั่วไป แต่ Libra มองเห็นโลกใน
อนาคตที่ผู้บริโภคสามารถท�าแบบนั้นได้ ท�าให้เกิดการโต้เถียง
กันทางกฎเกณฑ์ เกี่ ยวกับ วิธี การ ท่ี ดี ข้ึนก ว่ านี้  ในการ 
เคล่ือนย้ายหลักทรัพย์จากกระเป๋าหนึ่งไปสู่อีกกระเป๋าหนึ่ง

มีวาทกรรมมากมายเกี่ยวกับวิธีการต่างๆ ที่สาธารณชนต่าง
ต้องการตีโจทย์ของปัญหานี้ให้แตก เพ่ือจะสร้างเงินสกุลใหม่ 
เป็น new dollar ที่ใช้ในชีวิตประจ�าวันของทั้งผู้บริโภคและ
บริษัททั้งหลาย ซึ่ง SDRs (Special Drawing Rights) จะ
ถูกหยิบยกขึ้นมาในเกือบทุกการสนทนา SDR ถูกออกโดย
กองทุนการเงินระหว่างประเทศ หรือ International  
Monetary Fund ซึ่งเหมือนกับ Libra ในแง่ของการเป็น
ตะกร้าที่มีหลักทรัพย์ต่างๆ อยู่ในนั้น แต่ Libra จะไม่ใช่สกุล
เงิน อย่างเช่นในบิตคอยน์ หรือเหรียญอื่นๆ ที่นับไม่ถ้วน

บิ ต คอยน์ ถู ก ม อง ว่ า เ ป็ น สกุ ล เ งิ น ท่ี ไ ม่ ใ ช่ 

เงินเฟียตสกุลหนึ่ง ท่ีมีคุณค่าหลักเป็นการ
อ อกนอก ร ะ บบก า ร ธน าค า รกล า ง แล ะ 
การควบคุมโดยรัฐบาล แต่การแกว่งตัวของ
ร าค าที่ ค าดก า ร ณ์ ไ ม่ ไ ด้ ข องบิ ตคอยน ์

เป็นอุปสรรคที่ยิ่งใหญ่ต่อการเป็นสกุลกลาง 

ที่ใช้ในการแลกเปล่ียน

ถึงแม้ว่าสิทธิของผู้ถือหน่วย และกลไกในการแก้ไขข้อขัดแย้ง
จะยังไม่ชัดเจนนัก แต่ความจ�าเป็นในการแก้ไขระบบการท�า
ธุรกรรมทางดิจิทัลนั้น ท�าให้เหล่าหน่วยงานที่ออกกฎระเบียบ
ต้องเปิดทางให้เกิดการพัฒนาได้ในอนาคต ซึ่งนั่นก็ท�าให้เรา
มีความหวัง ไอเดียของ Libra อาจจะยังดูไกลจากความ
เป็นจริง แต่บางทีอาจจะเป็นเพียงเรื่องของเวลา มากกว่า
ความเป็นไปได้ทางธุรกิจ อุปสรรคทั้งหมดล้วนเกี่ยวกับ
การน�าไปใช้งาน หรือเรื่องกฎระเบียบโดยทั่วไปเท่านั้น 

ไม่ว่า Libra จะแก้ไขปัญหาด้านกฎระเบียบวิธีใดก็ตาม แค่
ตอนนี้ก็น่าต่ืนตาต่ืนใจแล้วที่ Libra สามารถเป็นได้มากกว่า
แค่สกุลเงินดิจิทัลทั่วไป  ©TAC
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ย่างเข้าเดือนท่ี 9 ของปีกันแล้ว การท�างานของแต่ละ
องค์กรเป็นอย่างไรกันบ้างครับ หลายคนคง จะรู้สึกว่าได้รับ
ผลกระทบจากเศรษฐกิจชะลอตัว รวมถึงจากค่าเงินบาทท่ี
แข็งค่าขึ้นด้วย ซึ่งหลายคนฟังแล้วน่าจะเป็นข่าวดีนะครับ 
ท่ีเงินตราของประเทศเราได้ รับความไว้วางใจและความ 

เชื่อม่ันจากต่างชาติ จนท�าให้เงินบาทของไทยเป็นสกุลเงิน
ท่ีเป็นท่ีต้องการอันดับต้นๆ ของโลกในขณะน้ีเลยครับ 

แต่ส�าหรับช่วงเวลาของผู้ประกอบการส่งออกหลายๆ ท่าน
อาจจะประสบกับปัญหาในเร่ืองน้ีเต็มๆ ครับ เพราะการส่งออก
ต้องอาศัยก�าลังซื้อ พอค่าเงินเราแข็ง การมาซื้อของจากเรา
ก็ต้องจ่ายค่าสินค้าสูงขึ้นกว่าเดิม ซึ่งจะกระทบท�าให้ยอดขาย
ลดลงได้ (แต่พวกท่ีซื้อของจากต่างประเทศเข้ามาขายน่ี ก็
คงสบายเลยครับ)

ตรีมินทร์  เกษมวิรัติพงศ์
โค้ชผู้เชี่ยวชาญเร่ือง Mindset และการพัฒนาการเป็นผู้น�าในองค์กร

วิทยากรท่ีปรึกษา TRIS Academy of Management

Motivation คืออะไร 
และส�าคัญอย่างไร
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เอาละครับ พูดเร่ืองเศรษฐกิจไปซะเยอะ 
ขอมาพูดถึงประเด็นท่ีผมอยากแบ่งปัน 

ดีกว่าครับ ผมเพ่ิงไปได้หนังสือมา 14 
เล่มจากงาน Big Bad Wolf Book Fair 
ท่ีผ่านมา เป็นเทศกาลหนังสือลดราคา 
50-90% 

พิเศษตรงท่ีงานน้ีเปิด 24 ช่ัวโมงครับ 
เดินเข้าไปน่ีตาลายเลยทีเดียว เพราะมี
หนังสือกว่า 3 ล้านเล่ม ส�าหรับทุกเพศ
ทุกวัยเลยครับ ใครพลาดปีน้ีไป ก็ต้อง
รอไปปีหน้านะครับ ผู้จัดเขาจัดทุกปี ใน
ต่างประเทศนิยมกันมากครับ แต่ท่ีไทย
เพ่ิงจัดได้ 4 คร้ังเองครับ  เสียงตอบรับ
ดีขนาดน้ี ผมเชื่อว่า ปีหน้ามีอีกแน่นอน 

หนังสือท่ีผมได้มานั้น ถูกใจผมทุกเล่ม
เลย แต่มีอยู่ เล่มนึงท่ีผมสะดุดตามาก 
เพราะปกสีเหลืองสด แถมเล่มใหญ่กว่า
ฝ่ามือนิดเดียวเอง ท�าให้ผมนึกภาพการ
พกพาและเปิดอ่านได้ทุกท่ีทุกเวลาเลย 
เล่มนั้นคือ  MOTIVATION by Tom 
Gorman ยิ่งอ่านยิ่งท�าให้ผมรู้สึกประทับ
ใจ และคุ้มค่ามากท่ีเลือกหนังสือเล่มน้ีมา 
เพราะ ได้ เห็น มุมมองและความหมาย
ใหม่ๆ มากมายจากผู้เขียนอีกด้วย

วัน น้ี เลยอยากมารีวิวสั้นๆ ว่ า Tom  
Gorman เขียนเร่ืองน้ีไว้ว่าอย่างไรบ้าง 
เขาบรรยายเร่ือง MOTIVATION  ไว้ได้
น่าสนใจมากทีเดียวครับ 

MOTIVATION ในมุมมองของ Tom 
คือ การลงมือท�า เพราะ MOTIVATION 
คือความอยากท่ีจะได้เป็นเจ้าของ หรือ
ครอบครองสิ่งหน่ึงสิ่งใด ดังนั้นการที่
เราจะเห็นความ “อยาก” ของแต่ละคน 
ว่าเขามีแรงกระตุ้นมากหรือน้อยเพียง
ใด นั่นคือการได้เห็น ACTION หรือ 
การกระท�าของคนๆ นั้นนั่นเอง 

Tom จึงอธิบายต่อว่า ถ้าความรู้สึก
ที่อยากได้ไม่รุนแรงเพียงพอ การ
ลงมือท�าก็ไม่เกิดข้ึนแน่นอน เพราะ
ความต้องการท่ีมากพอน้ันจะท�าให้
คนคนน้ันลงมือท�าเพ่ือให้ ได้สิ่ง น้ัน 

มาเติมเต็มความต้องการของตัวเอง
อย่างแน่นอน 

โดยสรุป Tom บอกว่า MOTIVATION 
คือ 
    1. ความปรารถนาท่ีแรงกล้า เห็น
ได้จากการลงมือท�า
    2. ความรู้สึกท่ีอยากท�าอะไรบาง
อย่างและลงมือท�าจริงๆ
    3. พลังและความรู้สึกท่ีอยากจะ
บรรลุเป้าหมาย

Tom บอกอีกว่า MOTIVATION is 
Action ซ่ึงสามารถเห็นได้ชัด เช่น 
นักกีฬาท่ีซ้อมหนักเพ่ือเหรียญทอง, 
เจ้าของกิจการท่ีตื่นเช้าเพ่ือบริการ
ลูกค้าให้ดีท่ีสุด, นักเรียนท่ีสอบเพ่ือ
คะแนนท่ีดี ท่ี สุด ไ ม่ ใช่ แค่สอบพอ
ผ่านๆ, พ่อแม่ ท่ียอมละวางความ
ต้องการของตัวเองแต่หันมาสนใจ
ความต้องการของลูก, และคนท่ีต่อสู้
กับ อุปสรรคต่างๆ มากมายเ พ่ือ
ความส�าเร็จ 

ท้ังหมดคือ แรงกระตุ้น ท่ีเราจะเห็น
ได้จากการลงมือท�า ซึ่งเราจึงจะ
สามารถเ รียกว่ าคนเหล่า น้ี มีแรง
กระตุ้นได้เต็มปาก ซึ่งในส่วนของ 
MOTIVATION นั้น Tom กล่าวถึง
องค์ประกอบของ MOTIVATION ว่า
มี 4 อย่างด้วยกัน คือ 
    • Action 

    • Feeling 

    • Decision 

    • Result 
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น่ันหมายความว่า นอกจาก 
Action แล้ว MOTIVATION 
เองยังต้องมี Feeling ท่ีรู้สึก
ในเชิงบวก กับเร่ืองนั้นๆ ด้วย  
เช่น ชอบ อยากได้ ต้องการ 
หรืออ่ืนๆ ท่ีแสดงความอยาก
ไ ด้ ค ร อ บ ค ร อ ง  ห รื อ เ ป็ น
เจ้ าของ คนผู้ นั้ นต้ อง รู้สึก
เชื่อมโยงกับสิ่งน้ันได้ MOTI-
VATION จึงจะเกิดขึ้นได้ และ
สุดท้ายคือ การตัดสินใจ หรือ 
Decision ในการตัดสินใจน้ี 
Tom หมายความว่า การตัดสิน
ใจท�าให้เกิด Action แล้วจึง
เกิด Result ซึ่งอธิบายได้ดังน้ี 

Feeling > Decision > Action > Result

เ ม่ื อ ได้ เ ห็ นความหมายแล ะ 
ก า ร เ ชื่ อ ม โ ย ง ข อ ง สิ่ ง ท่ี
ประกอบกันเป็น MOTVATION 
แล้ว ผมก็หวังว่าคุณผู้อ่านจะ
ได้ น� าสิ่ ง ท่ีผมแ บ่ง ปัน น้ี  ไป
ประยุกต์ใช้กับตนเอง และทีม
งานของตนเอง ได้เป็นอย่างดี
นะครับ 

แต่หากยังไม่ม่ันใจว่าสิ่งท่ีคิด
น้ั นจ ะ ถูกห รื อผิ ด  ก็ติ ดต่ อ
โดยตรงมา ท่ีผมได้ เลยครับ 
ผมยินดีจะไปพูดคุยกับทุกท่าน
ถึงท่ีเลย เพ่ือช่วยกันพัฒนา
องค์กรของท่านให้ได้ประโยชน์
สูงสุดเลยครับ  ©TAC



Creative Marketing
รุ่งโรจน์ สถาปนกุล

ผู้เชี่ยวชาญด้าน Marketing & Branding
ท่ีปรึกษา TRIS Academy of Management
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O2O 
คู่หูท่ีทุกธุรกจิท่ีต้องการความส�าเร็จตอ้งมี

(ตอนที ่1) 

แม้อินเทอร์เน็ตจะมีความส�าคัญอย่างมาก 

ต่อธุรกิจ แต่ในความเป็นจริงที่คนท�าธุรกิจ
พบเจอก็คือ การใช้ Online เพียงอย่างเดียว
ไม่สามารถสร้าง Experience ที่ ดี ให้กับ 

ลูกค้าได้ นั่นจึงเป็นท่ีมาของแนวคิดธุรกิจ 
O2O 

O2O หมายถึง Online to Offline หรือ 
Offline to Online เป็นแนวคิดธุรกิจในยุค
ปัจจุบันที่จะช่วยตอกย�้ าและกระตุ้นให้คุณ 

ไม่พลาดหรือละเลยการตลาดทั้งด้านออนไลน์
และด้านออฟไลน์ เพราะทุกธุรกิจในปัจจุบัน
ควรจะต้องมีการด�าเนินธุรกิจและการตลาด
ทั้ง 2 ฝั่ งไปพร้อมกัน โดยอาจจะเน้นที่ฝั่ ง
หนึ่งฝั่ งใดมากกว่าอีกฝั่ งก็ได้ครับ 

ก่อนจะพูดในวิธีการและแนวคิด O2O ท่ีจะช่วยให้ธุรกิจของคุณก้าวไปข้างหน้าได้
อย่างดียิ่งขึ้นกว่าเดิม ผมขอขยายความเรื่อง Online และ Offline ก่อนสักเล็กน้อย
นะครับ 
    • Online หมายถึง การด�าเนินธุรกิจและการตลาดผ่านช่องทางที่ต้องมีการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเป็นหลัก เช่น เว็บไซต์, Ecommerce, โซเชียลเน็ตเวิร์ก, App 
ที่ใช้ในมือถือ, โฆษณาออนไลน์ประเภทต่างๆ ฯลฯ
    • Offline หมายถึง การด�าเนินธุรกิจและการตลาดที่นอกเหนือจากการ 
ต้องใช้การเชื่อมต่อทางอินเทอร์เน็ต เช่น การมีหน้าร้าน, การมีพนักงานให้บริการ, 
พนักงานคอลเซ็นเตอร์ที่คอยพูดคุยกับลูกค้า หรือแม้แต่ตัวสินค้าเองที่จับต้องได้ 
หรือการโฆษณาอื่นๆ ที่ไม่ต้องใช้เน็ต เช่น บิลบอร์ด ทีวี วิทยุ ฯลฯ
    • Online to Offline หมายถึง ธุรกิจที่เน้นด้านออนไลน์เป็นหลัก และเริ่มมีการ 
ปรับตัวไปใช้ด้านออฟไลน์เพ่ิมมากขึ้น
    • Offline to Online หมายถึง ธุรกิจท่ีไม่มีการใช้ด้านออนไลน์(หรือมีการ 
ใช้น้อยมาก) เริ่มน�าออนไลน์มาใช้ในธุรกิจเพ่ิมมากขึ้น หรือน�าออนไลน์มาเป็นส่วนหลัก
ของธุรกิจ
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ในปัจ จุบันธุรกิจสมัย ใหม่มักจะ ใ ห้ความส� าคัญกับ 

ด้านออนไลน์เป็นหลัก จนอาจละเลยการใส่ใจในด้าน
ออฟไลน์ แต่คุณทราบหรือไม่ว่า แม้แต่ธุรกิจยักษ์ใหญ่
จ� านวนมากในโลกนี้  เริ่ มตระหนักแล้ว ว่า การใช้
ออนไลน์อย่างเดียวหรือใช้แค่ออนไลน์เป็นหลักนั้น 

ไม่เพียงพอที่จะท�าให้ลูกค้าเกิดความประทับใจ และ 
ไม่เพียงพอที่จะช่วยให้สามารถประสบความส�าเร็จ 

ในการแข่งขันเหนือคู่แข่งได้ 

Amazon ในสหรัฐ ที่แต่ก่อนไม่มีร้านหนังสือจริงเลย 
มีแต่การขายผ่านทางออนไลน์ ได้มีการเปิดร้านหนังสือ
ให้คนได้เข้าไปเลือกอ่าน เลือกซื้อหนังสือต่างๆ ถึง 18 
สาขา (ข้อมูลปี 2018) และมีแผนจะขยายเพ่ิมมากขึ้น
อีกในอนาคต 

นอกจากนั้น Amazon ยังได้ซื้อกิจการของ Whole 
foods Market เชนซูเปอร์มาร์เก็ตรายใหญ่ในสหรัฐ 
โดยมี จุดประสงค์ เ พ่ือ ใ ห้สามารถเชื่ อมต่อบริการ
ทางการสั่งซื้ออาหารทางออนไลน์และออฟไลน์ให้เป็น
ไปอย่างต่อเนื่องครบวงจร โดยลูกค้าท่ีสั่งซ้ืออาหาร
ผ่าน Amazon Fresh สามารถมารับสินค้าที่สั่งที่ร้าน 
Whole Foods ใกล้บ้านได้ หรือจะให้บริการส่งจาก 
Whole Foods ให้ไปส่งที่บ้านก็ท�าได้อย่างรวดเร็ว

นอกจากนั้น Amazon ยังได้เปิดบริการ Amazon Go 
ร้านค้าที่ลูกค้าสามารถเข้าไปเลือกซ้ือสินค้า สัมผัสและ
ได้เห็นสินค้าของจริงก่อนตัดสินใจซื้อ และเม่ือเลือก
ของเสร็จแล้ว ก็เพียงเดินไปสแกนจ่ายเงินด้วยตนเอง 
โดยไม่ต้องมีแคชเชียร์มาคิดเงิน ซึ่งก�าลังได้รับความ
นิยมเป็นอย่างมาก ปัจจุบันมีถึง 13 สาขา

แม้แต่ LINE ที่คนไทยทุกคนรู้จักและใช้งานกันทุกวัน ก็
ให้ความส�าคัญกับ O2O มากขึ้น เช่น LINE Man ที่
ร่วมท�าการตลาดกับ Lalamove ในการให้บริการส่ง
อาหารให้ลูกค้าที่สั่งอาหารผ่าน LINE Man นอกจาก
นั้นยังมีบริการออฟไลน์อื่นๆ อีก เช่น บริการเรียกรถ 
Taxi, บริการส่งพัสดุและเอกสาร, บริการส่งสินค้าและ
อาหารสดจากร้าน Convenience Store ใกล้บ้าน 

Wongnai สตาร์ทอัพที่ประสบความส�าเร็จอย่างมาก
ของไทย ที่เดิมเน้นธุรกิจทางด้านออนไลน์เป็นหลัก ก็
เริ่มปรับตัว โดยก�าลังให้ความส�าคัญกับทางด้านออฟ
ไลน์เพ่ิมมากขึ้น โดยล่าสุดได้เปิด Co-Cooking Space 

เปิดเป็น shop ให้ผู้สนใจด้านการท�าอาหารมาเรียนวิธี 
ท�าอาหารและขนม และยังมีการจัดงานออฟไลน์โดยจัดที่ 
Central World ชื่อ Wongnai Bangkok Food Festival 
เป็นประจ�าทุกปีอีกด้วย 

จากตัวอย่างข้างต้นที่ผมยกมา ก็เพ่ือต้องการให้คุณเห็นว่า 
“ออนไลน์” อย่างเดียวไม่ใช่สูตรส�าเร็จฉมังอย่างที่หลายคน
คิดกัน ดังนั้นต้องอย่าละเลยการ “คิดต่อ” ที่จะน�าออฟไลน์
มาผสานเข้าด้วยกันเพ่ือเติมเต็ม experience ของลูกค้า
ให้เต็มอิ่มและประทับใจมากยิ่งขึ้นกว่าเดิมให้มากกว่า 
ที่เคยได้รับ

Online หรือ Offline อะไรส�าคัญกว่ากัน?
หากมีคนถามว่า แล้ว Online หรือ Offline อะไรส�าคัญกว่า
กัน ผมก็ขอตอบว่า ส�าคัญทั้ง 2 อย่างครับ เพราะทั้ง 
Online และ Offline ต้องเป็นคู่หูกัน ที่ขาดกันไม่ได้ ต้อง
มีทั้ง 2 อย่าง เพียงแต่จะให้ความส�าคัญด้านไหนมากน้อย
อย่างไร ก็ขึ้นอยู่กับ Business Model ของธุรกิจนั้นๆ 

ในปัจจุบันธุรกิจหลายราย แม้แต่รายยักษ์ใหญ่ที่เคยให้ความ
ส�าคัญเฉพาะออนไลน์ ก็ยังต้องปรับตัวมาเพ่ิมช่องทางทาง
ออฟไลน์มากยิ่งขึ้น เพราะมนุษย์ต้องการ Human Touch 
และต้องการ Human Experience ก่อนตัดสินใจซื้อ ดัง
นั้นธุรกิจจะละเลยเรื่องออฟไลน์ไม่ได้

ในอีกมุมหนึ่ง อย่าลืมว่า O2O ไม่ได้หมายความเพียงแต่ 
Online to Offline แต่ยังหมายถึง Offline to Online 
ด้วยครับ เพราะยังมีธุรกิจอีกจ�านวนมากมาย  ยังเป็นแต่
ธุรกิจออฟไลน์เ ท่านั้น ยังไม่ ไ ด้ ใ ห้ความส�า คัญกับด้าน
ออนไลน์เลย หรือบางธุรกิจอาจจะใช้ออนไลน์ แต่ใช้ได้อย่าง
ไม่เต็มที่อย่างที่ควรจะเป็น ไม่เคยมีเว็บไซต์ ไม่เคยมีโซเชียล 

มีเดีย ไม่เคยใช้ไลน์ทางธุรกิจ ฯลฯ

ดังนั้นถ้าคุณเข้าใจและมองเห็นแล้วว่า O2O เป็นฝาแฝด
ทางธุรกิจที่ต้องมีคู่กันเสมอ คุณก็จะต้องเร่ิมคิดพิจารณาว่า 
ธุรกิจของคุณจะต้องปรับตัวอย่างไรในเร่ืองนี้ เพ่ือให้การ
ใช้ O2O ช่วยให้ธุรกิจคุณประสบความส�าเร็จมากยิ่งขึ้น 

กว่าเดิม และสามารถแข่งขันกับคู่แข่งได้ดียิ่งขึ้นกว่าเดิม

ติดตามกลยุทธในการน�า O2O มาใช้ในธุรกิจให้ประสบความ
ส�าเร็จล�้าหน้าคู่แข่งในตอนหน้าครับ   ©TAC

O O
คู่หูท่ีทุกธุรกจิท่ีต้องการความส�าเร็จตอ้งมี

(ตอนท่ี 1)



Work With Joy

วิระมน มาสุข
วิทยากรผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาประยุกต์

วิทยากรท่ีปรึกษา TRIS Academy of Management

เคล็ดลับ
ลับคมความคิด

อาการเหล่าน้ี เป็นผลจากการสะสมประสบการณ์
เชิงลบท่ีฝังลึกภายในจิตใต้ส�านึก (Unconscious 
Mind) ยิ่งความทุกข์มีผลกระทบต่อจิตใจเรา
มากเท่าใดความอ่อนไหวทางจิตใจจะมีมาก
เท่าน้ัน 

ฐานข้อมูลของจิตใต้ส�านึกมีพลังมหาศาลและ
มี อิทธิพลอย่ างมากต่อความคิดและการ
แสดงออกของเรา จึงไม่ใช่เร่ืองง่ายท่ีเราจะ
ลืมความทุกข์ใจท่ีถูกสะสมในระดับจิตใต้ส�านึก 
บทความน้ีจึงไม่ใช่การน�าเสนอการเอาชนะ
จิตใต้ส�านึกเพ่ือให้ลืมความทุกข์ในใจ แต่จะน�า
เสนอวิธีการดูแลความคิดด้วยสติ ท่ีควบคุม 

ได้ ง่ายกว่าในระดับจิตส�านึก (Conscious 
Mind) เ พ่ือให้ เราสามารถปรับความคิดใน 

รูปแบบต่างๆ ให้เป็นไปตามท่ีเราต้องการได้ค่ะ

“ทั้งๆ ที่รู้ แต่ก็ยังไม่สามารถตัดขาดสิ่งบ่ันทอนทางความคิดท่ีคอยกัดกร่อน 

จิตใจเราให้หายไปได้สักที” 

“ทั้งๆ ที่อยากลืม แต่บาดแผลทางความคิดจากเรื่องร้ายๆ คนแย่ๆ ในอดีต  
ก็ยังแวะเวียนมาตอกย�้าความเจ็บปวดให้เราเสมอ”
 

“ทั้งๆ ที่ไม่อยากคิด แต่ก็ยังจมปลักอยู่กับความคิดลบที่คอยแทรกแซงปลุกป่ัน 

ให้เราทุกข์ใจซ�้าแล้วซ�้าเล่า”



เคล็ดลับ
ลับคมความคิด

จิตส� า นึก คือ  สติ ปัจจุ บัน ท่ี เรา รับ รู้ ได้ 
ประเมินได้ และปรับเปล่ียนได้ การใช้สติ
ด้วยการคิดอย่างมีเป้าหมาย ช่วยในการจัด
ระเบียบความคิดเชิงลบต่างๆ ท่ีผุดขึ้นมา 
กวนใจหรือกระทบจิตใจเราในแต่ละครั้งได้ 

การคิดอย่างมีเป้าหมายเป็นหน่ึงในเคล็ดลับ
การลับคมทางความคิดท่ีจะน�าเราไปสู่สิ่งท่ี
เรามุ่งหวังได้ดีขึ้น
    • ไม่ว่าเราจะอยู่ในโหมดฟุ้งๆ โหมดงงๆ 
หรือโหมดไหนๆ ขอให้เติมเป้าหมายทาง
ความคิดเข้าไป แล้วคุณจะสามารถจัด
ระเบียบทางความคิดได้ดีขึ้น
    • แทนท่ีเราจะจมอยู่กับความคิดเชิงลบ
ท่ีเราไม่ต้องการ ลองคิดดูว่าเป้าหมายที่
เราต้องการจริงๆ นั้นคืออะไร เช่น อยากให้
เกิดอะไรขึ้น อยากเห็นการเปล่ียนแปลง
อะไร อยากได้ผลลัพธ์ เ ป็นแบบไหน ท�า
อย่างไรเราจึงจะรู้สึกดีขึ้น
    • การคิดอย่างมีเป้าหมาย จะช่วยจัด
ระเบียบความคิดให้เป็นไปในทิศทางท่ีเรา
ต้องการได้มากขึ้น

ขอยกตัวอย่าง การเติมเป้าหมายลงไปในความคิด
เชิงลบ เพ่ือเป็นแนวทางในการน�าไปปรับใช้ตาม
เป้าหมายท่ีคุณต้องการนะค่ะ

“ท้ังๆ ท่ีรู้ แต่ก็ยังไม่สามารถตัดขาดสิ่งบ่ันทอน
ทางความคิดท่ีคอยกัดกร่อนจิตใจเราให้หาย 

ไปได้สักที”
    • เป้าหมายทางความคิดคือ
เราจะน�าความคิดท่ีคอยกัดกร่อนจิตใจเหล่าน้ี 

มาเป็นกรณีศึกษาเพ่ือฝึกทักษะการรับรู้อารมณ์
ของตนเอง

“ท้ังๆ ท่ีอยากลืม แต่บาดแผลทางความคิดจาก
เร่ืองร้ายๆ คนแย่ๆ ในอดีต ก็ยังแวะเวียนมา
ตอกย�้าความเจ็บปวดให้เราเสมอ”
    • เป้าหมายทางความคิดคือ
ทุกครั้งท่ีนึกถึงเร่ืองราวแย่ๆ คนแย่ๆ ฉันจะบอก
ตนเองว่า ดูให้ดี ขณะน้ีพลังจิตใต้ส�านึกด้านลบ
ก�าลังท�างานอยู่นะ

 “ท้ังๆ ท่ีไม่อยากคิด แต่ก็ยังจมปลักอยู่กับความ
คิดลบท่ีคอยแทรกแซงปลุกป่ันให้ เราทุกข์ ใจ 

ซ�้าแล้วซ�้าเล่า”
    • เป้าหมายทางความคิดคือ
ทุกครั้งท่ีความคิดลบผุดขึ้นมา ฉันจะคิดหาข้อดี
ท่ีซ่อนอยู่ให้ได้ เพราะฉันเชื่อว่าทุกอย่างมีทั้งข้อดี
ข้อเสีย

เมื่อเรามุ่งที่การคิดอย่างมีเป้าหมาย ความทุกข์
หรือความกังวลใจที่มีจ ะผ่อนคลายลง  จึง
เป็นการเปิดโอกาสให้ตัวเราได้เรียนรู้สิ่งใหม่และ
ประสบการณ์ใหม่ท่ีเป็นไปในเชิงบวกมากขึ้น

การคิดอย่างมีเป้าหมายเป็นกระบวนการลับคม
ทางความคิด ด้วยการจัดระเบียบความคิดท่ี
ฟุ้งๆ หรือความคิดเดิมๆ ให้พัฒนาเป็นความคิด
เชิงบวกในทิศทางท่ีเป็นประโยชน์ได้มากข้ึน โบนัส
เพ่ิมเติมคือ เราได้พัฒนาสติปัญญาและอารมณ์
ของเราให้ดีขึ้นด้วยค่ะ ©TAC
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การใช้สติด้วยการคิด
อย่างมีเป้าหมาย ช่วย
ในการจัดระเบียบความ
คิดเชิงลบต่างๆ ที่ผุด
ขึ้นมากวนใจหรือกระทบ
จิตใจเราในแต่ละครั้งได้ 



ทุกคนต่างรู้จักเกม แล้วเกมคืออะไร .. พ้ืนฐานในความคิดของทุกคน
อาจมีสิ่งอธิบายเกมเหมือนกันว่า เมื่อพูดถึงเกม มันคือการมีผู้เล่น
ที่จะคอยตัดสินใจด�าเนินการตามรูปแบบของเกม ภายใต้กฎ กติกา 
ที่ก�าหนดร่วมกัน โดยแต่ละคนที่เป็นผู้เล่นจะพยายาม “เอาชนะ” 
นั่นคือเป้าหมายของเกม ซึ่งจะน�ามาซึ่ง “ผลตอบแทน” ใดๆ ตาม
ที่ตกลง

และหากเป็นนิยามนี้ เกมก็จะมิใช่การเล่นเท่าน้ัน แต่ยังเป็นสิ่งที่เรา
เห็นรวมทั้งมีส่วนร่วมอยู่ในชีวิตประจ�าวันด้วย โดยเฉพาะในโลก
ธุรกิจที่การตัดสินใจส่วนใหญ่เกี่ยวข้องกับการแข่งขัน หรืออาจ
เรียกว่าเป็น “เกมธุรกิจ”

เคน บินมอร์ ศาสตราจารย์เกียรติคุณสาขาเศรษฐศาสตร์แห่ง
ยูนิเวอร์ซิตี คอลเลจ ลอนดอน จะพาเราท่องไปในโลกแห่งการ
ท�าความเข้าใจพฤติกรรมด้วยการศึกษากลยุทธ์ต่างๆ ของผู้เล่น
ในเกมอย่างเป็นระบบ มีเหตุมีผล และใช้ได้จริงในทางปฏิบัติ ซึ่ง
จะช่วยให้เราพยากรณ์พฤติกรรมของผู้คนและสิ่งท่ีเป็นไปใน 

สังคมได้อย่างแม่นย�า

เนื้อหาในหนังสือจะเป็นการเริ่มต้นอธิบายถึงหลักการพ้ืนฐานของ
ทฤษฎีเกม ด้วยตัวอย่างง่าย ไม่ต้องใช้สมการคณิตศาสตร์ การ
สอดแทรกเกร็ดความรู้ที่น่าสนใจ แนวคิดและประวัติของบุคคลที่
เกี่ยวขอ้งกบัการพัฒนาทฤษฎเีกม อยา่งเชน่ John von Neumann 
ผู้คิดค้นทฤษฎีเกม หรือ John Nash เจ้าของ Nash Equilibrium 
ที่เป็นพ้ืนฐานส�าคัญของการอธิบายทฤษฎีเกม (ซ่ึงชีวิตของเขาได้
ถูกน�ามาสร้างเป็นภาพยนตร์รางวัลออสการ์อย่าง A Beautiful 
Mind) รวมทั้งแนวคิดการอธิบายในเกมต่างๆ อย่างเช่น Prisoner’s 
Dilemma ที่ทุกคนต่างรู้จักกันดี ในลักษณะของการยื่นข้อเสนอ
ให้กับนักโทษ 2 คนที่ร่วมกันกระท�าผิด เป็นต้น

หนังสือเล่มนี้จะเผยให้เห็นแก่นหลักของทฤษฎีเกมซึ่งถูกใช้ใน 

หลากศาสตร์หลายสาขา อาทิ เศรษฐศาสตร์ รัฐศาสตร์ การ
บริหารธุรกิจ สังคมวิทยา มานุษยวิทยา จิตวิทยา ปรัชญา ไป
จนถึงชีววิทยา เพราะการท�าความเข้าใจปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์และ
สถาบันทางสังคมที่น�าไปสู่ความร่วมมือหรือความขัดแย้งนั้น 

ล้วนเป็นเป้าหมายของศาสตร์แทบทุกแขนง  ©TAC

ดร.สุรเดช จองวรรณศิริ
ผู้อ�านวยการสถาบันวิทยาการจัดการ  
TRIS Academy of Management

Game Theory  
A Very Short Introduction

ทฤษฎีเกม: ความรู้ฉบับพกพา
เขียนโดย Ken Binmore แปล พรเทพ เบญญาอภิกุล (ส�านักพิมพ์บุ๊คสเคป, 2562)
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Good Books



มุมไบ เมืองนรกแตก (2018)  
by Dev Patel, Armie Hammer, Nazanin Boniadi
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พลอยณิชชา จารุหิรัญสกุล
รองผู้อ�านวยการสถาบันวิทยาการจัดการ  

TRIS Academy of ManagementInspiring Movies

ภาพยนตร์เรื่องนี้สร้างจากเร่ืองจริงจากเหตุการณ์ก่อการร้ายที่เกิดขึ้นที่นครมุมไบ ประเทศอินเดีย เมื่อเดือน
พฤศจิกายน ปี 2008 โดยสมาชิกกลุ่มก่อการร้ายได้ก่อเหตุกราดยิงหมู่และวางระเบิด ทั่วนครมุมไบ ส่งผลให้มีผู้เสีย
ชีวิตอย่างน้อย 174 ราย และบาดเจ็บสาหัสราว 300 ราย 

การก่อการร้ายเกิดข้ึนทั่วบริเวณนครมุมไบ ได้แก่ สถานีฉัตรปติศิวาชี, โรงแรมโอเบโรอิ ไทรเดนท์, คาเฟลี่โอโพลด์,  
โรงพยาบาลคามา ท่ีศูนย์ชาวยิวบ้านนริมาณ, โรงภาพยนตร์เมโทร อัดลาบส์, และบนถนนระหว่างอาคารไทมส์ออฟ
อินเดีย และวิทยาลัยเซนต์แซเวียร์ มุมไบ 

นอกจากนี้ยังมีการระเบิดท่ีท่าเรือมาซากาน และในแท็กซี่ที่วิลพาเล่. ต�ารวจและกองก�าลังหน่วยรบของอินเดียสามารถ
เข้าควบคุมพ้ืนท่ีได้ทั้งหมดยกเว้นเพียงที่เดียว นั่นคือ “ทัช มาฮาล พาเลซ (Taj Mahal Palace)” ที่มาของภาพยนตร์
เรื่องนี้ 

โรงแรมสุดหรูนี้ที่ตกเป็นเป้าหมายส�าคัญ แต่พนักงานโรงแรมจ�านวนมากได้ใช้ความพยายามอย่างชนิดไม่ค�านึง 

ถึงตัวเอง เพ่ือปกป้องคุ้มครองแขกของโรงแรมจากพวกผู้ก่อการร้าย หนังเล่าเรื่องราวเชิดชูความเป็นมนุษย์  
ความเห็นอกเห็นใจ ความกล้า
หาญ และที่เห็นได้ชัดที่สุด คือ 
คว าม รู้ สึ กจง รัก ภักดี ของ
พนักงานต่อโรงแรม และความ
ส�านึกในความรับผิดชอบต่อ
แขก พนักงานโรงแรมยังคง
ปฏิบัติหน้าที่ ในระหว่างท่ีเกิด
เหตุโจมตี และพยายามท่ีจะช่วย
เหลือรักษาชีวิตของบรรดาแขก
เหร่ือของโรงแรม ถึงแม้จะเป็น
อันตรายต่อความปลอดภัยของ
ตนเอง  ©TAC



เป็นค�าผสมจากค�าว่า “producer” 
(ผูผ้ลิต) และ “consumer” (ผูบ้ริโภค) 
เพ่ือใช้อธิบายถึงสภาวะที่บทบาท
ของฝ่ังผู้ผลิตและผู้ ใช้/ผู้บริ โภค
สามารถผสมกัน คือผู้ผลิตเป็นผู้
บริโภค หรือผู้บริโภคเป็นผู้ผลิต ใน
ตลาดสินค้ า /บ ริการ ท่ี มีปรากฏ 

มากขึน้ในปัจจบัุน ซึง่มีความแตกตา่ง
ไปจากทฤษฎีการตลาดดั้ ง เดิ ม 
ตั วอย่ าง เช่ น  ในธุ ร กิจ ไฟฟ้า ใน
ปัจจุ บัน ท่ีผู้บ ริ โภคในระดับต่างๆ  
ไ ม่ว่ าจะ เ ป็นธุ ร กิจหรือครัว เ รือน
ก็ตาม สามารถท่ีจะผลิตไฟฟ้าและ
ขายให้ กับการไฟฟ้าฯ ได้  เ ม่ือมี
อุปทานส่วนเกิน ซึ่งอาจได้จากการ
มี โรงไฟฟ้าขนาดเ ล็กหรือ ไฟฟ้า 
จากโซลาร์เซลล์ก็ตาม

Buzzwords

Prosumer

กองบรณาธิการ

ค�าว่า Prosumer เร่ิมแพร่หลาย
จ ากก า รก ล่ า ว ของ  A lv i n 
Toffler นักอนาคตศาสตร์ชื่อดัง
ของโลกในหนังสือของเขา The 
Third Wave (1980) โดยคาด
การณ์ไว้ว่าบทบาทของผู้ผลิต
และผู้บริโภคในอนาคต จะไม่มี
เส้ น ก้ันแ บ่ง กัน ท่ีชั ด เจนแล ะ 
กลุ่มคนเดียวกันจะมีการผสม
ผสานบทบาททั้งสองส่วน เน่ือง
มาจากเขามองว่าโลกในอนาคต 
ตลาดสินค้า/บริการจะมีความ
อ่ิมตัวสูง เ น่ืองจากมีสินค้า/
บริการท่ีมีมาตรฐานเพียงพอท่ี
จะตอบสนองความต้องการขั้น
พ้ืนฐานของผู้บริโภคได้แล้ว และ
การเติบโตของธุรกิจต่างๆ จะ

ต้ องพยายามป รับป รุง ใ ห้
สอดคล้องกับความต้องการ
อ่ืนท่ีเหนือกว่าพ้ืนฐานมากขึ้น 
ห รื อก า รออกแบบ สินค้ า /
บ ริการ เฉพา ะก ลุ่มมากขึ้ น 
ท� า ให้การ มีส่ วน ร่วมของผู้
บ ริ โภคจะมาก ข้ึน ไปตั้ งแต่ 
ขั้นตอนการออกแบบไปจนถึง
การผ ลิตสินค้ า / ให้ บ ริการ
กลับไปยังผู้ผลิต/ผู้ให้บริการ
เดิมด้วย  ©TAC


