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บทคัดย่อ 

บทความนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อสรุปเรียบเรียงแนวคิดที่ได้จากการสัมมนาเชิงปฏิบัติการ เรื่อง                       
”อนาคตศึกษา...แรงบันดาลใจต่อนวัตกรรมและการสร้างสรรค์ ในวิชาชีพสารสนเทศ ” (Future 
Studies…Inspiration for Innovation and Design Thinking of Information Professionals) ซึ่งจัดขึน้โดย
ชมรมห้องสมุดเฉพาะ สมาคมห้องสมุดแห่งประเทศไทยฯ เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้และการฝึกฝน                         
ดา้นการคาดการณ์อนาคต เพื่อน าไปสู่การสรา้งสรรค์หรือการสรา้งนวัตกรรมในการบริการสารสนเทศ                  
ทั้งนี ้กล่าวได้ว่า การแพร่ระบาดของโควิด -19 ท าให้เกิดการหยุดชะงัก (disruption) ขึน้ในหลายๆ ด้าน 
นบัตัง้แต่ปี พ.ศ. 2562 ซึ่งเป็นปีที่เริ่มแพร่ระบาด จนกระทั่งถึงปัจจุบัน รวมทัง้การใหบ้ริการหอ้งสมุดหรือ             
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ศูนย์สารสนเทศต่างๆ ด้วยเช่นกัน จึงจ าเป็นที่บรรณารกัษ์และบุคลากรที่เก่ียวข้อง จ าเป็นต้องศึกษา                 
วา่ดว้ยศาสตรข์องการคาดการณ ์หรืออนาคตศึกษา เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัรูปแบบชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) 
และความปกติล  าดับต่อไปหลังการแพร่ระบาดโควิด -19 (Next Normal) อันจะน าไปสู่การด าเนินงาน                     
ที่ขบัเคลือ่นดว้ยนวตักรรมและแนวคิดสรา้งสรรค ์ซึง่ยดึหลกัการดา้นขอ้มลูและการวิจยัคน้ควา้ สิง่ที่จะเกิดขึน้
ในอนาคต เพื่อให้มีส่วนร่วมในการก าหนดอนาคตในการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ   ซึ่งจะช่วย                           
ในการวางแผนการบรกิารใหเ้ป็นไปอยา่งมีประสทิธิภาพและตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชใ้นอนาคต 

 
ค ำส ำคัญ: การคิดเชิงออกแบบ  นวตักรรม  สารสนเทศ  แรงบนัดาลใจ 
 
 
 

Abstract 

The objective of this article is to summarize and compile the ideas obtained from the 
workshop on "Future Studies…Inspiration for Innovation and Design Thinking of Information 
Professionals, which was organized by Thai Special Libraries Group (TSLG), Thai Library 
Association. The workshop presented the discussion to create awareness and provide chances to 
practice future forecasting of which end results will lead to creativity or innovation in information 
services. This was generated from the spread of COVID-19 since 2019 that caused disruption in 
library and information services until now. Therefore, it is necessary for librarians and related 
personnel to study the science of prediction, forecasting or future studies in order to adapt to the 
New Normal as well as the Next Normal situations after the COVID-19 outbreak. This will lead to 
library management driven by innovation and creative ideas based on information and research, 
focusing on the future. Future studies also promote librarians to effectively participate in 
determining work trends by planning efficient services to meet the needs of users in the future. 
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ควำมเป็นมำ 

อนาคตศึกษา (Future studies) นับว่าเป็นสิ่งจ าเป็นในยุคสมัยปัจจุบัน เนื่องจากศาสตรน์ี  ้คือ
การศึกษาเก่ียวกับเหตุการณ์ที่จะเกิดขึน้ในอนาคตอย่างเป็นระบบ เก่ียวกับอนาคตที่อาจเป็นไปได้ หรือ                  
น่าจะเป็น หรือสิ่งน่าพึงพอใจที่เราอยากให้เกิดขึน้ รวมถึงโลกทัศน์ ที่อยู่เบือ้งหลังอนาคตแต่ละแบบ  
นอกจากนัน้ ยงัสามารถช่วยมนษุยชาติใหร้อดพน้จากปัญหาส าคญัที่ก าลงัคกุคามอยู่ และจดัการแกปั้ญหา
นัน้ได ้(Facioni, 2022; Inayatullah, 2013) ตวัอย่างที่เห็นไดช้ดัเจน ไดแ้ก่ การแพรร่ะบาดของไวรสัโควิด-19 
ซึ่งเริ่มตัง้แต่ปี ค.ศ. 2020 อย่างเต็มรูปแบบท าใหบ้ริบทของโลกเกิดสภาพเลวรา้ยลง ทัง้ดา้นเศรษฐกิจและ
สงัคม นอกจากนั้น ยังมีปัญหาของการเมืองระหว่างประเทศ และปัญหาที่เก่ียวขอ้งกับการเปลี่ยนแปลง                 
สภาพภูมิอากาศ ซึ่งด าเนินต่อไปยังไม่ไดร้บัการแก้ไข เหล่านี ้ลว้นแต่เป็นเง่ือนไขหรือปัจจัยที่จ  าเป็นต่อ
การศกึษาสิง่ที่อาจเกิดขึน้ในอนาคตและมีผลตอ่ชีวิตและการท างาน อย่างไรก็ตาม การศกึษาเก่ียวกบัอนาคต 
ไมใ่ช่เป็นเพียงการท านายอนาคตอยา่งเดียว แต่ในปัจจุบนั ไดม้ีการจดัท าแผนท่ีอนาคต (mapping) เพื่อไปสู่
การก าหนดอนาคตที่ตอ้งการ ทัง้ในระดบัสว่นรวมและระดบัปัจเจกบคุคล ดว้ยเหตนุี ้อนาคตศกึษาจึงเป็นเรือ่ง
จ าเป็น และชมรมหอ้งสมุดเฉพาะ สมาคมหอ้งสมุดแห่งประเทศไทยฯ ไดจ้ดัใหม้ีการศึกษาผ่านการสมัมนา 
เชิงปฏิบัติการขึน้ ในหัวข้อ “อนาคตศึกษา...แรงบันดาลใจต่อนวัตกรรมและการสรา้งสรรค์ ในวิชาชีพ
ส า ร ส น เ ท ศ ”  (Future Studies…Inspiration for Innovation and Design Thinking of Information 
Professionals) เมื่อวนัศกุรท์ี่ 26 สิงหาคม 2565 ณ หอ้งประชุมอเนกประสงค ์สถาบนัพิพิธภณัฑก์ารเรียนรู ้
แห่งชาติ (มิวเซียมสยาม)  เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัรูปแบบชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) รวมถึงความปกติล  าดบั
ต่อไปหลังการแพร่ระบาดโควิด -19 (Next Normal) ทั้งนี ้ เน้น รูปแบบการพัฒนาที่ตั้งอยู่บนพื ้นฐาน                        
ของการวิเคราะห์อย่างถูกต้อง เพื่อน าไปสู่การด าเนินงานที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูลและการวิจัยค้นคว้า                         
สิง่ที่จะเกิดขึน้ในอนาคต และมีสว่นรว่มช่วยกนัก าหนดอนาคตในการท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ แบ่งปัน
แนวคิดการด าเนินงานห้องสมุดหรือศูนย์สารสนเทศที่มองไปไกลถึงอนาคตข้างหน้า จะท าให้เกิด               
การวางแผนการบริการได้อย่างครอบคลุมและครบถ้วน ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ในอนาคต                           
ได้อย่างครอบคลุม  การสัมมนาเชิงปฏิบัติการฯ ดังกล่าว ประกอบด้วยการบรรยาย และการแบ่งกลุ่ม
ปฏิบัติการ แลกเปลี่ยนเรียนรู ้ รวม 3 หัวข้อ คือ 1) การบรรยายเรื่อง “บนเส้นทาง Design Thinking                         
สู่นวัตกรรมที่ยั่ งยืน ” โดย อาจารย์จามร เหล่าอิ่มจันทร์ วิทยากร  และ Coach อิสระผู้เ ช่ียวชาญ                                 
2) การบรรยายเรือ่ง “อนาคตศกึษา...เพื่อการท างานท่ีตอบโจทยจ์ากปัจจบุนัถึงอนาคต” โดยอาจารยเ์ลอชาติ 
ธรรม ธีรเส ถีย ร ผู้อ  านวยการส านักพัฒ นาองค์ความ รู้เศ รษฐ กิจสร้างสรรค์   3) การแบ่ งกลุ่ม                                 
ปฏิบตัิการ แลกเปลีย่นเรยีนรู ้หวัขอ้ “อนาคตหอ้งสมดุ..นกัสารสนเทศ..ก าหนดได”้   
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ในสว่นของบทความนี ้จะเป็นการสรุปจากการบรรยายของวิทยากร 2 หวัขอ้ คือ เรื่อง “บนเสน้ทาง 
Design Thinking สู่นวัตกรรมที่ยั่ งยืน” และ “อนาคตศึกษา...เพื่อการท างานที่ตอบโจทย์จากปัจจุบัน                     
ถึงอนาคต” เพื่อเป็นองคค์วามรูพ้ืน้ฐานที่จะช่วยใหบ้รรณารกัษ์และบุคลากรที่เก่ียวขอ้งไดม้ีแนวคิดหรือ                     
กรอบความคิดในการสรา้งสรรค์งานห้องสมุดให้เกิดความโดดเด่น มีความใหม่ที่สามารถตอบสนอง                       
การใหบ้รกิารแก่ผูใ้ช ้เพิ่มพนูทกัษะในการประมวลผลขอ้มูล ทัง้จากการส ารวจ วิจยัหรอืการสงัเกต เพื่อน าไปสู่
การออกแบบเชิงสรา้งสรรค ์ในการใหบ้รกิารเชิงคณุภาพไดด้ียิ่งๆ ขึน้ 

 
 

สรุปกำรบรรยำยเร่ือง “บนเส้นทำง Design Thinking สู่นวัตกรรมทีย่ั่งยนื” 

นวตักรรม (Innovation) คือ การมีองคป์ระกอบ 3 สิ่ง คือ 1. คิด (Think ) เก่ียวกบัสิ่งของ 2. สิ่งใหม ่
(New) และ 3. สิง่ที่มีคา่ (Value) โดยทัง้ 3 องคป์ระกอบ มีรายละเอียด ดงันี ้

องค์ประกอบที่  1 คิด (Think ) เกี่ยวกับสิ่งของ ได้แก่ ผลิตภัณฑ์  กระบวนการ  บริการ                    
การบริหารจัดการ  ระบบและรูปแบบธุรกิจ โดยเป็นการท าขึน้ ใหม่ (Research & Development) หรือ                      
มีการพฒันาตอ่ยอดจากของเดิมที่มีอยู ่(Improvement) 

องคป์ระกอบที่ 2 สิ่งใหม่ (New) โดยแบง่ไดเ้ป็น 9 ระดบั ดงันี ้ระดบัท่ี 1 ใหมส่  าหรบัตนเอง (New 
to an Individual) ระดบัที่ 2 ใหม่ส  าหรบัแผนก (New to a Department) ระดบัที่ 3 ใหม่ส  าหรบัสว่น (New to 
a Site) ระดับที่ 4 ใหม่ส  าหรบัองค์กร (New to an Organization) ระดับที่ 5 ใหม่ส  าหรบัตลาด (New to a 
Market) ระดบัที่ 6 ใหม่ส  าหรบัภาคส่วน/อุตสาหกรรม (New to a Sector / Industry) ระดบัที่ 7 ใหม่ส  าหรบั
ประเทศ (New to a Country) ระดบัที่ 8 ใหม่ส  าหรบัภมูิภาค (New to a Region) และระดบัที่ 9 ใหม่ส  าหรบั
โลก (New to the World) 

องค์ประกอบที่ 3 สิ่งที่มีค่ำ (Value) คือ คุณค่าที่เกิดขึน้จากองคป์ระกอบที่ 1 และ 2 รวมกัน                    
จะไดผ้ลลพัธ ์ดงันี ้1.สามารถเพิ่มผลประโยชน ์(Gain Creator) 2.สามารถเพิ่มคุณค่าทางจิตใจ (Emotional 
Contribution) และ 3. สามารถลดความเจ็บปวด (Reduce Pain Point)  

โดยทั้ง 3 องค์ประกอบนี ้เมื่อรวมกันเราจะเรียกว่า “นวัตกรรม” แต่นอกเหนือจากนีย้ังมีสิ่งที่มี                  
ความคล้ายคลึงกับนวัตกรรมแต่ไม่ใช่นวัตกรรม เป็นการน าองค์ประกอบมาใช้แค่ 2 องค์ประกอบ                          
โดยสิง่ที่เกิดขึน้จะเป็นผลลพัธท์ี่น  า 2 องคป์ระกอบมารวมกนัแลว้ไดป้ระโยชนใ์หม่ๆ  ดงันี ้

Think (สิง่ของ) + New (สิง่ใหม)่ = สิง่ประดิษฐ์ (Invention) 
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Think (สิง่ของ) + Value (สิง่ที่มีคา่) = สิง่ที่สรา้งมลูคา่ (Invaluable) 
New (สิง่ใหม)่ + Value (สิง่ที่มีคา่) = สิง่ที่เป็นความคิดสรา้งสรรค ์(Initiative) 

นวตักรรม คือ การแกปั้ญหาหรือพัฒนาในงานประจ า ทัง้ที่เกิดขึน้กับสิ่งของ /ผลิตภณัฑ ์หรือสิ่งที่               
เราปฏิบตัิอยู่ดัง้เดิม โดยจะต้องมีการวิเคราะหห์าความตอ้งการที่แทจ้ริงหรือปัญหาที่เกิดขึน้ เช่น พิจารณา
ขอ้มูลจากกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผูร้บับริการ เพื่อหาแนวทางในการด าเนินงานหรือพัฒนานวตักรรมรองรบั            
ความตอ้งการ ทัง้นีน้วตักรรมอาจเกิดจากการลงมือทดลองท าเพื่อใหเ้กิดการเรยีนรูส้ิ่งใหม่ๆ เพื่อใหท้ราบถึง
ปัญหารวมถึงความตอ้งการของผูใ้ชบ้รกิาร โดยอาจจะเริม่จากสิง่ที่มีอยูร่อบๆ ตวัที่สามารถน ามาใชป้ระโยชน์
ในการแกปั้ญหาหรอืพฒันาเพื่อใหเ้กิดนวตักรรมได ้

การสรา้ง “นวัตกรรม” คือ การสรา้งขอ้เสนอใหม่ๆ ให้กับองค์กร เพื่อให้องค์กรเกิดการพัฒนา                     
ในระบบหรอืบรกิารท่ีมีอยู ่โดยที่องคก์รสามารถน านวตักรรมที่เกิดขึน้ไปใชป้ระโยชนใ์นดา้นตา่งๆ ที่เก่ียวขอ้ง 
เพื่อความยั่งยืนขององคก์ร และสามารถตอบสนองความตอ้งการท่ีแทจ้ริงของผูใ้ชบ้ริการได ้ทัง้นีก้ารจะสรา้ง
นวตักรรมไดต้อ้งสามารถระบปัุญหาที่ส  าคญั และหาแนวทางการแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ เพื่อจะไดส้ง่ต่อ
แนวทางที่สรา้งไวใ้หแ้ก่ผูท้ี่มีหนา้ที่รบัผิดชอบในสว่นงานนัน้ ดงัแสดงในรูปท่ี 1 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 1 แนวทางการสรา้งนวตักรรม.  (จามร เหลา่อิ่มจนัทร,์ 2565) 

 
ภาพดา้นบนแสดงถึง ปัญหาหรือความตอ้งการที่จะพฒันาในสิ่งที่มีอยู่ใหด้ียิ่งขึน้ โดยมีแนวทาง                    

ในการสรา้งหรอืคิดคน้นวตักรรมอยูด่ว้ยกนั 3 แนวทาง ดงันี ้
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แนวทางที่ 1 เครือ่งจกัร + อปุกรณ ์= นวตักรรม 
แนวทางที่ 2 เทคโนโลยี + ความรู ้= นวตักรรม 
แนวทางที่ 3 การมุ่งเนน้ความเป็นมนุษย ์(Human Center) ที่ใชแ้นวคิดในการออกแบบ 

(Design Thinking) + เทคโนโลยี = นวตักรรม 

เมื่อมาปรับใช้กับงานห้องสมุดหรือบริการสารสนเทศ Design Thinking คือ กระบวนการคิด                   
ที่ใช้ทักษะในการท าความเข้าใจในปัญหาต่างๆ โดยมีการพิจารณาปัญหาที่เกิดขึน้อย่างลึกซึง้ โดยยึด
ผู้ใช้บริการเป็นศูนย์กลาง และน าความคิดที่ผ่านกระบวนการวิเคราะห์จากหลากหลายมุมมองของ                        
ผู้ที่ เก่ียวข้อง เพื่อน ามาสร้างแนวทางแก้ไข และน าแนวทางที่ ได้มาทดลอง ทดสอบกับปัญหาหรือ                         
ความตอ้งการที่น  ามาเป็นโจทย ์แลว้พฒันาจนไดแ้นวทางหรือนวตักรรมที่สามารถตอบโจทยใ์หผู้ใ้ชบ้ริการ              
ไดต้รงกบัความตอ้งการท่ีแทจ้รงิ 

 
  แก่นส ำคัญของ Design Thinking ผูท้ี่จะเริม่ท าตอ้งเริม่จาก 

แก่นที่ 1 ท าความเขา้ใจดว้ยใจ (Understand by Heart) 
แก่นที่ 2 หาทางเลอืก (Option) ใหม่ๆ  (Ideate by Head)  
แก่นที่ 3 ทดลองลงมือท า (Test by Hand) 

รูปแบบของการ Design ตามที่  Hasso Plattner แห่ง Stanford d.school (Plattner, Undated)                
ไดแ้บ่งประเภทการออกแบบไว ้มีดังนีค้ือ 1. การออกแบบผลิตภัณฑ ์(Product Design)  2. การออกแบบ                 
การบริการ/กระบวนการ (Service Design) 3. การออกแบบโครงสร้าง  (Organization Design) และ                  
4. การออกแบบระบบ (System Design) 

กระบวนการของ Design Thinking จะเกิดผลสัมฤทธ์ิได้ต้องมีความเป็นไปได้ทางเทคนิค                    
มีความสอดคลอ้งทางธุรกิจขององคก์รและถูกใจผูใ้ชบ้รกิาร โดยทัง้หมดนีจ้ะตอ้งอาศยัประสบการณท์ี่มีของ
องคก์รน ามารวมกับนวตักรรมใหม่ที่สรา้งสรรคข์ึน้มา ประกอบกับน าแก่นส าคญัของ Design Thinking ทัง้                 
3 แก่นมาใช้ในการสรา้งนวัตกรรมหรือแนวคิดที่ต้องการน ามาใช้เพื่อลดปัญหาหรือเพิ่มความถูกใจ                          
ใหผู้ใ้ชบ้รกิาร ดงัแสดงในรูปท่ี 2 
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รูปที่ 2  แนวคดิ 3 ประการเพื่อการเรง่ความคดิในการออกแบบ.  (จามร เหลา่อิ่มจนัทร,์ 2565) 

 

จากรูปท่ี 2 จะเห็นไดว้า่ แก่นส าคญัของ Design Thinking จาก Stanford d.school ไดแ้บง่ขัน้ตอน
กระบวนการคิดออกเป็น 5 ขัน้ตอนดงันี ้

แก่นที่ 1 ท ำควำมเข้ำใจด้วยใจ (Understand by Heart)  
ขัน้ตอนท่ี 1 การท าความเขา้ใจกลุม่เปา้หมาย (Empathy) 
ขัน้ตอนท่ี 2 ยืนยนัขอ้มลู การตัง้กรอบโจทยจ์ากกลุม่เปา้หมาย (Define)  

แก่นที่ 2 กำรหำ Option ใหม่ๆ  (Ideate by Head)  
ขัน้ตอนที่ 3 การออกไอเดีย (Ideate)  การใชค้วามคิดสรา้งสรรคแ์ละมมุมองจากหลายๆ 

ดา้นมาสรา้งแนวคดิใหม่ๆ   
แก่นที่ 3 กำรทดลองลงมอืท ำ (Test by Hand)  

ขัน้ตอนที่ 4 ท าต้นแบบ (Prototype) พัฒนาต้นแบบเพื่อให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรม                  
ที่มีคณุภาพและมีคณุคา่ตอ่กลุม่เปา้หมายอยา่งแทจ้รงิ  

ขัน้ตอนที่ 5 ทดสอบ (Test) น าต้นแบบหรือข้อสรุปที่ได้ไปทดสอบใช้จริง เพื่อทดสอบ
ประสิทธิภาพ ตลอดจนมีการประเมินผล หลงัจากนัน้ลองน าเอาปัญหาอุปสรรคหรือขอ้ดีขอ้เสียที่เกิดขึน้                  
เพื่อน ามาปรบัปรุงแกไ้ข ก่อนน าไปใชจ้รงิอีกครัง้นั่นเอง 

ทัง้ 5 ขัน้ตอนทัง้หมดนี ้ขัน้ตอนที่มีส่วนส าคญัที่สดุที่เป็นจุดเริ่มตน้ของการท า Design Thinking                   
คือ ขัน้ตอนท่ี 1 การท าความเขา้ใจในกลุม่เปา้หมาย (Empathy) การที่จะเขา้ถึงความรูส้กึหรอืความตอ้งการ
ของกลุม่เปา้หมายจ าเป็นตอ้งหาวิธีการในหลายๆ รูปแบบเพื่อใหไ้ดข้อ้มลูที่แทจ้รงิจากกลุม่เปา้หมาย  
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เทคนิคการท าความเขา้ใจในกลุม่เปา้หมายมี 4 แบบ แบง่ได ้ดงันี ้

แบบที่ 1 กำรศึกษำขอ้มูล (Learn: Desk Research) ไดแ้ก ่
- การศกึษากลุม่ผูใ้ชง้าน (User Research)  
- การสอบถามจากผูเ้ช่ียวชาญ (Expert Interview)  
- การศกึษาคูแ่ขง่ (Competition Research)  
- การศกึษาโดยการเทยีบเคยีง (Benchmark Research)  
- การศกึษาตลาด (Market Research)  

แบบที่ 2 กำรสังเกต (Look: Observation) ไดแ้ก ่
- การสงัเกตแบบเปิดเผย (Open Observation)  
- การสงัเกตแบบแอบแฝง (Hidden Observation)  
- การสงัเกตแบบติดตาม (Shadowing)  

แบบที่ 3 กำรสัมภำษณ-์พูดคุย (Ask: Interview) ไดแ้ก ่
- การสมัภาษณ ์(Interview):  
- การสมัภาษณต์ามบรบิทContextual Interview  

แบบที่ 4 กำรทดลอง (Try: Epithetical Journal) ไดแ้ก ่
- การทดลองใชบ้รกิาร (Service Safari) 

เทคนิคง่ายๆ ในการท่ีจะกระตุน้ไอเดียสรา้งสรรคเ์พื่อสรา้งนวตักรรมใหมใ่หแ้ก่องคก์ร ประกอบดว้ย 
4 ขัน้ตอน คือ เติมเขา้ ดงึออก ท าง่าย และสลบั ปรบัเปลีย่น ดงัแสดงตวัอยา่งในรูปท่ี 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 3  ตวัอยา่งการกระตุน้ไอเดยีสรา้งสรรคเ์พื่อสรา้งนวตักรรมใหม่.  (จามร เหลา่อิ่มจนัทร,์ 2565) 
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ยกตวัอยา่ง เช่น  
เติมเข้ำ: น า้ชาเขียวยี่หอ้หนึ่งน ามาบรรจุใสข่วดแลว้มีการเพิ่มเติมรสชาติและกลิ่นต่างๆ 

ลงไปในขวด เพื่อใหผู้บ้รโิภคไดม้ีทางเลอืกในการตดัสนิใจซือ้ตรงตามความตอ้งการของตนเอง 
ดึงออก: น า้เปล่าส าหรบัดื่มยี่หอ้หนึ่งคิดคน้นวตักรรมขวดพลาสติกที่สามารถท าลาย

ตวัเองโดยการบิดขวดได ้แนวคิดนีเ้ป็นการลดปรมิาณพลาสติกที่จะน ามาใชใ้นการผลติขวดท าใหต้น้ทนุลดลง 
และยงัมีโอกาสถกูใจผูบ้รโิภคที่รกัสิง่แวดลอ้ม ตามแนวคิดการลดใชพ้ลาสติกและลดปรมิาณขยะไดด้ว้ย 

ท ำง่ำย: ในช่วงอดีตที่ผ่านมาจะมีรา้นบริการใหเ้ช่าแผ่น CD หรือ DVD ที่เป็นภาพยนตร์
หรือความบนัเทิงอื่น ๆ แต่ ณ ปัจจุบนัมีรูปแบบในการเขา้ถึงความบนัเทิงต่างๆ ไม่วา่จะเป็นภาพยนตร์ เพลง 
การแสดง ฯลฯ โดยมีผูใ้หบ้ริการเอกชนหลายๆ บริษัทให้บริการในรูปแบบ Application ผ่านสมารต์โฟน                     
ท าใหผู้ใ้ชบ้ริการเขา้ถึงความบนัเทิงไดง้่ายขึน้ นอกจากนีย้งัสามารถเลือกชมเลือกใชไ้ดต้ามความตอ้งการ  
ของตวัเองไดด้ว้ย 

สลับ ปรับเปลี่ยน: เนื่องจากกระแสศิลปินที่มีลกัษณะเป็นวงและมีสมาชิกหลายคน              
เป็นที่ถูกใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีความช่ืนชอบ ศิลปินที่มีลกัษณะเป็นวงมีสมาชิกหลายคนจะมีผูท้ี่ช่ืนชอบ                 
ตัง้เป็นแฟนคลบัของแต่ละคนขึน้มา จึงเป็นช่องทางที่ทางตน้สงักัดหรือบริษัทจะคิดหาแนวทางในการให้                 
แฟนคลบัได้สนับสนุนศิลปินคนนัน้ๆ ท าให้ต้นสังกัดของศิลปินเหล่านีส้ามารถหารายได้จากความชอบ                    
ของกลุม่เป้าหมายไดเ้พิ่มขึน้ อาทิเช่น มีการจัดมีตติง้โดยเก็บค่าพบศิลปิน  มีการเปิดใหโ้หวตผ่านช่องทาง
ตา่งๆ เพื่อคดัเลอืกนกัรอ้งน าของวงไดใ้นแตล่ะเพลง เป็นตน้ 

เมื่อได้แนวคิดแล้วให้ทดลองลงมือท าตามแนวคิดที่วางไว้ แล้วให้น าผลลัพธ์หรือ feedback                     
ที่สะทอ้นกลบัจากผูใ้ชบ้รกิารไมว่า่จะดา้นบวกหรอืดา้นลบ มาวิเคราะหเ์พื่อท าการพฒันาขอ้บกพรอ่งที่เกิดขึน้ 
โดยน าหลกั Feedback Matrix มาใชใ้นการวิเคราะห ์ดงันี ้

- อะไรท่ีผูใ้ชบ้รกิารชอบ ตรงกบัความตอ้งการ 
- อะไรท่ีผูใ้ชบ้รกิารสงสยั ไมเ่ขา้ใจ กงัวล มีการตัง้ค  าถามจากการทดลองใช ้
- อะไรหรือส่วนไหนที่สามารถพัฒนาต่อได้อีก / อะไรหรือส่วนไหนที่ยังไม่สามารถ                    

ตอบโจทยข์องความตอ้งการท่ีแทจ้รงิ 
- มองหาไอเดียใหม่ๆ  เพิ่มเติมจากขอ้มลูที่ไดร้บั 

กล่าวโดยสรุป แนวคิด Design Thinking จุดเริ่มต้นคือ ต้องท าความเข้าใจในกลุ่มเป้าหมาย                   
ก่อน ความต้องการที่แท้จริงคืออะไร แลว้จึงด าเนินการตามกระบวนการของแนวคิด Design Thinking                     
โดยคิดหาแนวทางและทดลองลงมือท า ทั้งนีจ้ะต้องอยู่บนพืน้ฐานความเป็นจริง ท าให้ช่องว่างระหว่าง                         
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ผูใ้หบ้รกิารและผูใ้ชบ้รกิารหมดไป จึงจะเกิดการสรา้งสรรคน์วตักรรมหรอืแนวคิดใหมท่ี่ยงัยืนเพื่อใหผู้ใ้ชบ้รกิาร
และองคก์รไดร้บัประโยชนส์งูสดุ 
 
 
สรุปกำรบรรยำยเร่ือง “อนำคตศึกษำ...เพือ่กำรท ำงำนทีต่อบโจทยจ์ำกปัจจุบันถงึอนำคต” 

   แนวคิดของอนาคตศึกษา เป็นกระบวนการที่ด  าเนินการอย่างเป็นระบบเพื่อคาดการณเ์หตุการณ์               
ที่จะเกิดขึน้ในอนาคต โดยอาศยั Creative Thinking (ความคิดสรา้งสรรค)์ ซึ่งประกอบไปดว้ย 3 สิ่งดว้ยกัน 
คือ 1. Creative People (คนสรา้งสรรค)์ 2. Creative Place (พืน้ที่สรา้งสรรค)์ และ 3. Creative Product & 
Service (สินค้าและบริการที่สรา้งสรรค์) ดังแสดงในรูปที่ 4 โดยทั้ง 3 ส่วนประกอบนีจ้ะอยู่บนพืน้ที่ของ 
Demand คือ ความตอ้งการซือ้สินคา้หรือบริการ ณ ระดบัราคาต่างๆ ในระยะเวลาใดเวลาหนึ่งของภาครฐั  
ภาคธุรกิจและประชาชนทั่วไป และ Supply คือปรมิาณของผลิตภณัฑห์รือบริการท่ีผูผ้ลิตสามารถเสนอขาย         
ในระดบัราคาตา่งๆ จากนกัสรา้งสรรคแ์ละอตุสาหกรรมสรา้งสรรค ์
 

 
 

รูปที่ 4  การศกึษาอนาคตโดยแนวทาง Creative Thinking.  (เลอชาติ ธรรมธีรเสถียร, 2565) 

 
     ศนูยส์รา้งสรรคง์านออกแบบ (TCDC: Thailand Creative and Design Center) นบัเป็นหน่วยงาน
หนึ่งของประเทศไทยที่ส่งเสริมในเรื่องการพฒันาดา้นเศรษฐกิจและสงัคม บนรากฐานของการใชค้วามคิด
สรา้งสรรค ์นอกจากนีย้ังสรา้งโอกาสให้ประชาชนเขา้ถึงองค์ความรูแ้ละความคิดสรา้งสรรค์ เพื่อใหเ้กิด                  
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การพัฒนาคุณภาพและมีศักยภาพในความพรอ้มส าหรบัการก้าวสู่อนาคต โดย TCDC เป็น Resource 
Center ที่รวบรวมหนังสือ วารสาร สื่อสิ่งพิมพ์และมัลติมีเดียด้านความคิดสรา้งสรรค์และการออกแบบ                      
ไวม้ากมายหลายรายการ โดยมีพืน้ที่ที่เอือ้ต่อบรรยากาศในการสรา้งความคิดสรา้งสรรค์ มุ่งเนน้ใหเ้กิด                   
การคน้ควา้และต่อยอดเพื่อสรา้งแรงบนัดาลใจที่จะช่วยสรา้งและกระตุน้ใหเ้กิดแนวความคิดสรา้งสรรคใ์หม่ๆ 
ณ ปัจจบุนั TCDC ไดม้ีการรว่มมือกบัสถาบนัการศกึษาทั่วประเทศในสว่นภมูิภาค 52 แหง่ จดัตัง้ศนูย ์TCDC 
เพื่อเป็นการกระจายแหล่งเรียนรูใ้ห้แก่นักศึกษา ประชาชนผูท้ี่สนใจในส่วนภูมิภาคที่ตอ้งการศึกษาและ                
สรา้งแนวคิดในการออกแบบสรา้งสรรค์สิ่งใหม่ๆ ได้มีพืน้ที่ในการศึกษาค้นคว้า ส าหรบัศูนย์ TCDC ใน
กรุงเทพฯ จะมี 3 สาขา คือ 1. TCDC ส านกังานใหญ่ 2. AIS Design Centre โดยเป็นความรว่มมือของบรษัิท 
AIS รว่มกบัศนูยส์รา้งสรรคง์านออกแบบ หรอื Thailand Creative & Design Center (TCDC) และ 3. TCDC 
COMMONS Seacon Square 
  ส าหรบัแหล่งเครื่องมือที่จะช่วยคาดการณ์แนวโน้มการออกแบบสรา้งสรรค์ ยกตัวอย่าง เช่น  
WGSN (World Global Style Network) ฐานข้อมูลด้านแฟชั่น เป็นเครื่องมือช่วยคาดการณ์แนวโน้ม               
ของอุตสาหกรรมแฟชั่น การออกแบบผลิตภัณฑ ์และการบริการเชิงพาณิชย ์การออกแบบเครื่องแต่งกาย 
เครื่องประดับและเป็นฐานข้อมูลแบบ Real Time มีการใช้งานในลักษณะ Fashion Search Engine                      
เพื่อใช้คน้ควา้และสืบคน้ข้อมูลร่วมสมัย (Trend)  ข่าวสาร (News)  บทวิจัยและวิเคราะห์การคาดการณ์
ล่วงหนา้ (Forecast) ครอบคลุมเนือ้หาเก่ียวกับการออกแบบ (Fashion Design) อุตสาหกรรมการคา้ปลีก
ทางด้านแฟชั่น สิ่งทอ เครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ สิ่งพิมพ์ โดยมีผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ และ
บรรณาธิการมากกวา่ 300 คน จากหลากหลายทวีป เพื่อช่วยในการตดัสนิใจเรือ่งการออกแบบ 
   ในเรือ่งของการศกึษาอนาคตนัน้ จะตอ้งเริม่ที่ค  าถามวา่ อยากรูอ้นาคตไปท าไม: Start with Why? 
ซึ่งสามารถตอบได้ว่า การศึกษาอนาคตนี ้ก็ เพื่อจะน าไปสู่การวางแผน เตรียมความพร้อมส าหรับ                 
การเปลี่ยนแปลงในอนาคตและบริหารความเสี่ยงที่อาจจะเกิดขึน้ รวมถึงออกแบบอนาคตที่อยากใหเ้ป็นไป
ตามที่เราก าหนด สิ่งที่จะใชใ้นการก าหนดและวางแผนแนวโนม้อนาคตก็คือ การเปลี่ยนแปลง  ในทุกวนันี ้             
การเปลี่ยนแปลงในแต่ละดา้นที่มีความเก่ียวขอ้งกบัการด ารงชีวิตของมนษุยเ์กิดขึน้อย่างรวดเรว็และผนัแปร
ไปตามสภาวะต่างๆ ซึ่งจะเป็นตัวที่เราน ามาใช้ในการวางแผนที่จะก าหนดอนาคตตามที่เราต้องการ                        
สิง่ที่จะท าใหเ้กิดการเปลีย่นแปลงจะเกิดขึน้ไดก็้ตอ่เมื่อมีปัจจยัดงันี  ้

1. ปัจจัยภำยนอก ที่เป็นตวัก าหนดขบัเคลื่อนความตอ้งการในการด ารงชีวิตอยูข่องมนษุย ์ซึง่จะมี           
5 ปัจจัยหลักที่ เป็นตัวก าหนดสภาวะที่ท  าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง คือ สังคม  (Social) เทคโนโลยี 
(Technology) เศรษฐกิจ (Economic) สิง่แวดลอ้ม (Environment) และ การเมือง (Politic) 
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  2. ยุคสมัยของกลุ่มคนตำมช่วงอำยุ (Generation) คือ เป็นการแบ่งตามยุคสมัยตามช่วงปีที่ 
Generation นัน้เกิด ซึ่งแต่ละ Generation จะมีความต้องการ พฤติกรรม การใช้ชีวิตรวมถึงแนวคิดต่างๆ       
ที่แตกต่างกัน จึงเป็นอีกปัจจัยที่เป็นตวัผนัแปรที่ท  าอนาคตเกิดการเปลี่ยนแปลงได ้ซึ่งการแบ่ง Generation  
ณ ปัจจบุนั จะแบง่เป็น 5 Generation ดงันี ้

Generation ที่ 1 Baby Boomer เกิดช่วง ค.ศ.1946-1964 
Generation ที่ 2 Gen X เกิดช่วง ค.ศ.1965-1979 
Generation ที่ 3 Gen Y เกิดช่วง ค.ศ.1980-1996 
Generation ที่ 4 Gen Z เกิดช่วง ค.ศ.1997-2009 
Generation ที ่5 Gen Alpha เกิดตัง้แต ่ค.ศ.2010 ลงไป 

 ทัง้นี ้การเขา้กันไดใ้นการใช้ชีวิตร่วมกัน หรือการท างานร่วมกันเป็นเรื่องส าคัญมาก โดยเฉพาะ 
Generation รุน่หลงัๆ ลงมา ซึง่อาจจะมีแนวคิด แนวทางการท างาน การใชชี้วิตที่แตกตา่งจากรุน่ก่อนหนา้นัน้
เป็นอย่างมาก  จึ งจ า เป็ นต้องมี กลยุทธ์และเทคนิค ในการที่ จะดึ งศักยภาพของ Generation Z                            
ที่อยูใ่นหนว่ยงานหรอืองคก์ร เมื่อตอ้งปฏิบตัิงานรว่มกนั ดงัตอ่ไปนี ้คือ 

 - ใหเ้ขาเป็นเสมือนหนึ่ง Entrepreneurship ไดใ้ชท้กัษะความสามารถในการสรา้งและ
ช่วยพฒันาธุรกิจขององคก์ร และใหโ้อกาสไดแ้กปั้ญหาใหญ่ๆ ท่ีเกิดขึน้ 

 - Generation Z เป็นกลุ่มที่ต้องการความเป็นอิสระสูง เพราะฉะนั้นความยืดหยุ่น                      
คือ กุญแจส าคัญส าหรบั Generation Z ที่จะท าใหเ้ขามีแรงจูงใจในการที่จะช่วยสรา้งและพัฒนาองคก์ร                   
ไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 

- การสง่เสรมิความหลากหลายก็เป็นกญุแจส าคญัในการท่ีท าให ้Generation Z จะรว่มมือ
กับองค์กรในการปฏิบัติงานให้ส  าเร็จลุล่วง เนื่องจาก Generation Z เกิดเมื่อในยุคที่มีการเปลี่ยนแปลง                   
ในเรือ่งความหลากหลายในทกุดา้น ไมว่า่จะเป็นดา้นเทคโนโลยี สงัคม การเมือง วฒันธรรมและสิง่แวดลอ้ม 

- การดูแลด้านสุขภาพจิต เป็นสิ่งที่องค์กรควรจะต้องสนับสนุนและด าเนินการจัดหา 
เนื่องจากสภาวะแวดลอ้มในปัจจุบันท าให้เกิดความเครียดสะสมได้ง่าย Generation Z เป็นกลุ่มคนที่มี
ความคิดเป็นของตนเอง มีความเช่ือมั่นในตวัเองสงู จึงอาจเกิดความกดดนัและเครียดง่ายกว่า Generation 
อื่น เมื่อมีแนวคิดและขอ้ขดัแยง้ที่แตกต่างเกิดขึน้ การดูแลสขุภาพจิตจึงเป็นสิ่งส  าคญัส าหรบัผูป้ฏิบตัิงาน                 
ในองคก์รซึง่อาจจะไมใ่ช่แคเ่ฉพาะ Generation Z เองก็ได ้

- ใหก้ารฝึกฝนทกัษะที่จ าเป็นในอนาคต 



รังสิตสารสนเทศ              ปีที ่29  ฉบับที ่2    กรกฎาคม – ธันวาคม  2566      60 

     
 
 

 
 

   3. ข้อมูลข่ำวสำร การรูเ้ท่าทนัสารสนเทศเป็นปัจจยัส าคญัส าหรบัการวางแผนอนาคต ในปัจจุบนั  
มีขอ้มลูขา่วสารเกิดขึน้มากมาย เรยีกไดว้า่ เป็นยคุที่มนษุยแ์ทบจะจมอยูใ่นขอ้มลูขา่วสาร เนื่องจากการเขา้ถึง
และการเผยแพรข่่าวสารในปัจจุบนัสามารถท าไดง้่ายและรวดเรว็ เพราะดว้ยเทคโนโลยีและนวตักรรมรวมถึง
ช่องทางต่างๆ ที่มี แต่ก็ทัง้นีก็้มีขอ้เสียเหมือนกัน เพราะข่าวสารถูกที่เผยแพร่บางข่าวสารเป็น ขอ้มูลที่ผิด             
และขอ้มูลที่ถกูบิดเบือน เพราะฉะนัน้การรบัรูข้อ้มลูข่าวสารจึงจ าเป็นตอ้งมีการกลั่นกรองก่อนที่จะน ามาใช้
เป็นขอ้มลูในการวางแผนอนาคตขององคก์ร 

4. วิวัฒนำกำรเทคโนโลยี Web ในปัจจุบนัด าเนินมาถึงยคุ Web 3.0: เรยีกไดว้่าเป็นกระบวนการ
สรา้ง Ownership ซึ่งสิ่งที่จะตามมาในยุค Web 3.0 ไดแ้ก่ ขอ้มูลตัวตนผูใ้ช้งานที่เป็นส่วนตัวอย่างแทจ้ริง   
การเช่ือมต่อที่ไรต้วักลาง และ User Interface ที่ปรบัไปตามผูใ้ช้ เศรษฐกิจที่ขบัเคลื่อนโดยคนท า Content 
และเทคโนโลยี Augmented Reality/Virtual Reality และการมาของ Metaverse ดว้ยเทคโนโลยีที่กลา่วมานี ้
จะท าใหเ้ราสามารถก าหนดทิศทางของตนเองบนโลกออนไลนไ์ด ้การรบัรูเ้รือ่งเทคโนโลยี Web3.0 จึงเป็นสิ่ง 
ที่จ าเป็นส าหรบัการคาดการณเ์พื่อวางแผนอนาคตขององคก์ร  

5. Metaverse ไดม้ีผูจ้  าแนกองคป์ระกอบไวค้ือ บริษัท Gartner ซึง่เป็นบริษัทวิจยัและใหค้  าปรกึษา
ระดับโลก ได้คาดคะเนเอาไว้ว่าในปี ค.ศ. 2026 ผู้คนมากถึง 26% จะใช้เวลาอย่างน้อย 1 ชั่ วโมง/วัน                      
บน Metaverse ไปกับการท างาน ชอ้ปป้ิง การเรียน ความบนัเทิง หรือการติดต่อสื่อสารเหมือนกับโซเชียล
มีเดีย โดย Gartner ไดก้ าหนดองคป์ระกอบหลกัของ Metaverse เอาไว ้13 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ สกลุเงินดิจิทลั 
(Digital Currency) ตลาด /การค้าดิ จิทัล  (Marketplace/ Digital Commerce)  เหรียญ ซึ่ ง ไม่สามารถ                  
ทดแทนได ้(Non-fungible Token- NFT) ซึง่เป็นสนิทรพัยด์ิจิทลัที่มีลกัษณะเฉพาะตวั ไม่ซ  า้ใคร จบัตอ้งไม่ได้
แต่สามารถซือ้ขายได้เหมือนทรพัย์สินอื่นๆ  โครงสรา้งพืน้ฐาน (Infrastructure) ความเป็นอิสระจากกัน              
ในการใชอุ้ปกรณ์ต่างๆ (Device Independence)  การเล่นเกมบน Metaverse (Gaming)  ทรพัยส์ินดิจิทัล 
(Digital Assets) เช่น  ที่ดิ นดิ จิทัล  บ้านดิ จิทัล   กิจกรรมคอนเสิร ์ต  ทางสังคมและกิจกรรมบันเทิ ง                              
บนโลกเสมือนจรงิ (Concert, Social and Entertainment Events) การชอปป้ิงออนไลน ์(Online Shopping)  
โลกแห่งการท างานเสมือนจริง (Workplace) สื่อสังคม (Social Media)  ความเป็นมนุษย์ในแบบดิจิทัล 
(Digital Humans)  เช่น การมีบทบาทที่มากขึน้ของ AI  และ ระบบประมวลภาษา (Natural Language 
Processing -NLP)  เพื่อช่วยใหม้นษุยม์ีความสามารถในการเขา้ใจภาษามากขึน้  ดงัแสดงในรูปท่ี 5 
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รูปที่ 5  องคป์ระกอบหลกั 13 ดา้นของ Metaverse.  (เลอชาติ ธรรมธีรเสถียร, 2565) 

 

นั่ นคือ Metaverse เปรียบได้กับมิติ โลกเสมือนที่ผู้ใช้งานทุกคนสามารถเข้ามามีส่วนร่วม                       
หรือมีปฏิสมัพนัธร์ว่มกนัไดแ้บบเรียลไทมแ์ละเพิ่มพนูประสบการณท์ี่มีดว้ยกนัภายในโลกเสมือนไม่ต่างอะไร
กบัโลกจรงิ Metaverse จะเขา้มามีสว่นส าคญัในชีวติประจ าวนัของผูค้นมากยิ่งขึน้ หากเราสามารถน าแนวคิด
ของ Metaverse มาใช้ให้เข้ากับองค์กรของเราได้ก็จะเป็นช่องทางส าคัญที่จะสร้างสินค้ าหรือบริการ                   
ขององค์กรที่จะน าไปสู่นวัตกรรมใหม่ๆ ที่ล  า้สมัย จะเห็นไดว้่า Metaverse เป็นอนาคตของโลกออนไลน ์                    
ที่เกือบจะครอบคลมุทกุ ๆ ดา้น ไมว่า่จะเป็นดา้นการศกึษา ความบนัเทิงตา่งๆ และดา้นธุรกิจลว้นเก่ียวขอ้งกบั
ชีวิตประจ าวันของมนุษย ์เพราะฉะนั้นการรบัรูแ้ละศึกษาองค์ประกอบของ Metaverse จึงเป็นสิ่งจ าเป็น
ส าหรับการคาดการณ์สิ่งที่จะขึน้ในอนาคตอีกปัจจัยหนึ่ง  เว็บไซต์ที่น่าจะมีประโยชน์คือเว็บไซต์ที่มี                    
การน าเทคโนโลยี Artificial Intelligence มาใหบ้รกิารเพื่อช่วยใหก้ารท างานของมนษุยส์ะดวกและง่ายขึน้ เช่น  

https://www.jasper.ai/  หนึ่งในเครื่องมือสรา้งเนือ้หา AI ที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมากและ             
ดว้ยชุดเทมเพลตที่เป็นเอกลกัษณ ์สามารถสรา้งเนือ้หาที่ซบัซอ้นเหมือนมนุษยท์ าได้ มีการน าเทคโนโลยี AI 

https://www.jasper.ai/
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มาช่วยสรา้งสรรค์เนือ้หาส าหรับการเขียนบล็อก สื่อโซเชียลมีเดีย เว็บไซต์ และอื่นๆ ได้อย่างรวดเร็ว                    
และง่ายดาย 

https://www.midjourney.com/  เป็นเทคโนโลยี AI ที่ช่วยสรา้งภาพประกอบ สามารถสรา้งภาพ                
ไดส้วยงาม เหมือนกับผลงานสรา้งสรรคท์ี่ใชโ้ปรแกรมงานกราฟิกโดยใชเ้พียง keyword สัน้ๆ หรือ ประโยค
บรรยาย ก็สามารถเนรมิตภาพขึน้มาได ้ไมต่อ้งเสยีเวลาสรา้งงานผา่นโปรแกรมวาดรูปเองเลย 

6. เศรษฐกิจท้องถิ่น (Local Economies) เป็นส่วนหนึ่งของเศรษฐกิจและสังคม โดยที่ผู้คน                 
ในทอ้งถ่ินและผูป้ระกอบการจะร่วมกันสรา้งสรรคผ์ลงานเพื่อใหเ้กิดการขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจในชุมชน               
โดยมีกิจกรรมที่เป็นกลไกในการขับเคลื่อนบนฐานวัฒนธรรมของชุมชนนั้นเพื่อท าให้เกิดอุตสาหกรรม                        
และมีการกระจายรายได ้ซึ่งชุมชนนัน้ๆ จะตอ้งมีสภาพแวดลอ้มที่เอือ้ต่อการลงทุน การผลิตและจ าหน่าย
สินคา้หรือบริการดา้นต่างๆ เป็นพืน้ที่ที่มีคุณภาพที่จะสามารถประกอบกิจกรรมต่างๆ ที่สรา้งสรรคโ์ดยคน                
ของชุมชนและผูป้ระกอบการได ้จะเห็นไดว้า่ เศรษฐกิจในทอ้งถ่ินเป็นตวัหลกัของการเปลี่ยนแปลงทางสงัคม  
ที่ส  าคญั เนื่องจากความตอ้งการสว่นบคุคลมีผลตอ่ชมุชน ความตอ้งการของแต่ละบคุคลมีความแตกต่างกนั
และเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา เพราะฉะนั้นแนวโน้มของอนาคตในเรื่อง Local Economies จึงถือเป็น
แนวโนม้ที่นา่สนใจและมีความส าคญัที่ควรจะมีการคาดการณไ์วส้  าหรบัการวางแผนอนาคตขององคก์ร 

7. วิธีกำรหมุนเวียน (Circular Approach) คือ แนวโน้มของเศรษฐกิจหมุนเวียนโดยมุ่งเน้น                
เรือ่งการเป็นมิตรกบัสิง่แวดลอ้ม การลดขยะและการน ากลบัมาใชใ้หม ่เนื่องจากในปัจจบุนัทั่วโลกมีการตื่นตัว
เรื่องสิ่งแวดล้อม ภาวะโลกรอ้น ซึ่งปัญหาเหล่านีถ้้าไม่รีบแก้ไขและป้องกันอาจจะท าให้มนุษย์พบกับ                    
ความยากล าบากหรือไม่สามารถที่จะด ารงชีวิตอยู่บนโลกใบนีไ้ด ้ประกอบดว้ยพฤติกรรมการใช้ชีวิตของ
มนุษยแ์ละสภาวะของโลกมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา แนวโนม้ของ Circular Approach จึงเป็นแนวโนม้               
ที่ทั่วโลกให้ความส าคัญและยังมีผลต่อกิจกรรมและอุตสาหกรรมต่างๆ ภายในประเทศที่มุ่งเนน้ในเรื่อง 
Circular Approach และด้วยปัญหาสิ่งแวดลอ้ม ภาวะโลกรอ้นเป็นปัญหาระดับโลกจ าเป็นต้องใช้เวลา                
ในการแกไ้ขและปอ้งกนัจึงท าใหแ้นวโนม้ Circular Approach จะยงัคงอยูอ่ีกนาน เพราะฉะนัน้การคาดการณ์
ในอนาคตในเรือ่ง Circular Approach จึงเป็นสิง่ส  าคญัและองคก์รตอ้งใหค้วามใสใ่จในประเด็นนีด้ว้ย 

8. เศรษฐกิจแห่งกำรแบ่งปัน (Sharing Economy) คือ เศรษฐกิจที่ เติบโตด้วยการแบ่งบัน                   
และรว่มมือกนั ท าใหเ้กิดรูปแบบสินคา้และบริการใหม่ที่ตอบรบัความตอ้งการของผูค้นในวงกวา้ง อาจจะมี
การน าเทคโนโลยีมาประยกุตใ์ชใ้นรูปแบบแอปพลิเคชนัในสินคา้และบรกิารนัน้ๆ ดว้ย และดว้ยความตอ้งการ
ของผูค้นในยุคปัจจุบันมีความตอ้งการบริการและสินคา้ที่หลากหลาย และต้องสามารถเปรียบเทียบได ้
ตอ้งการความสะดวกสบายมากขึน้ คุณภาพของสินค้าและบริการที่ดี ความต้องการของแต่ละคนจะมี                              

https://www.midjourney.com/
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ความแตกต่างกนัและสามารถผนัแปรไปตามสถานการณ ์เพราะฉะนัน้การคาดการณแ์นวโนม้ของ Sharing 
Economy จึงควรมีการวางแผนเพื่อปรับตัวและรองรับความต้องการของสินค้าและบริการของมนุษย์                       
ในอนาคต 

  นอกจากนั้น  ปัจจัยทั้ง  8 นี ้ ยังสามารถเช่ือมโยงกับ  “VUCA: ทฤษ ฏีความผันผวน ” ที่ มี                          
ความเก่ียวขอ้งกบัการคาดการณอ์นาคตเพื่อการวางแผนท่ีจะด าเนินกิจกรรมหรอืบรกิารขององคก์รในอนาคต 
ซึง่สามารถสรุปสัน้ๆ ไดค้ือ  VUCA เป็นค ายอ่จากการน าตวัอกัษรแรกของค าศพัท ์4 ค าในภาษาองักฤษ ดงันี ้

V- Volatility คือ ความผันผวน ยากจะคาดเดา เป็นสถานการณ์ที่เกิดขึน้อย่างฉับพลนั               
ไมท่นัตัง้ตวั 

U-Uncertainty คือ ความไมแ่นน่อนสงู ไมช่ดัเจน ยากจะอธิบาย 
C-Complexity  คื อ  ค วามซับ ซ้อนสูง  มี ปั จ จัยม ากมายที่ ต้อ งน าม าพิ จ า รณ า                        

ประกอบการตดัสนิใจ 
A-Ambiguity คือ ความคลมุเครอื เต็มไปดว้ยความไมแ่นน่อน ยากจะคาดเดาผลลพัธไ์ด ้

ความหมายโดยรวมคือ การอธิบายสถานการณ์ที่ เต็มไปด้วยความผันผวน ยากจะคาดเดา                 
มีความซับซ้อนสูง และคลุมเครือเกินกว่าจะอธิบายได้ ซึ่งมีกรอบแนวคิดความยืดหยุ่น ที่สามารถ                         
น าไปแกไ้ขปัญหาที่เกิดจากความผนัผวนท่ีเกิดของทฤษฏี VUCA ดงัแสดงในรูปท่ี 6 
 

 
 

รูปที่ 6 กรอบแนวคิดความยืดหยุน่ เพื่อแกไ้ขปัญหาความผนัผวนท่ีเกิดของทฤษฏี VUCA.                                    
(เลอชาติ ธรรมธีรเสถียร, 2565) 
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 กล่าวไดว้่า วิธีรบัมือกับสถานการณ์ VUCA นัน้ ในดา้นของความผนัผวน ซึ่งเกิดจากสถานการณ์                  
ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและรุนแรง จะต้องแก้ไขโดยการพรอ้มที่จะเปลี่ยน หรือทิง้ของเดิม ก าหนด
วิสยัทศันใ์หม่ (Revision) ไม่ยึดติด ละทิง้ความรูเ้ดิม (Unlearn) หรือ การเรียนรูส้ิ่งที่เคยรูด้ว้ยมุมมองใหม ่
(Relearn) ในดา้นของความไม่แน่นอน (Uncertainty) ซึ่งการคาดการณ์จากประสบการณ์หรือความรู้เดิม                
ท าได้ยากนั้น สามารถรบัมือได้โดยการแสวงหาข้อมูลจากการค้นคว้า วิจัย เพื่อให้เกิดความมั่นใจว่า                       
สิ่งที่ก าลังจะกระท านัน้ถูกต้อง ในดา้นความซับซอ้น (Complexity) ซึ่งเกิดจากปัจจัยต่างๆ มีมากเกินไป                  
จนยากจะดึงจุดสนใจออกมา วิ ธีแก้ไขคือ สร้างระบบที่มีล  าดับเหตุผล เรียงล าดับความส าคัญ                               
และในด้านความคลุมเครือ (Ambiguity) ในสภาวะสถานการณ์ไม่ชัดเจน ตัดสินใจยากว่าถูกหรือผิด                     
หรือเกิดความก ากวม ให้รับมือโดยสรา้งวิธีการสื่ อสารเพื่อลดความไม่ชัดเจนท าให้เกิดความรวดเร็ว                       
คลอ่งตวั การรบัมือทัง้ 4 ดา้น รวมกนัเป็นความยืดหยุน่ในการจดัการกบัสถานการณ ์VUCA  

   การที่จะคาดการณ์อนาคตนั้น เปรียบได้เสมือนนิยายวิทยาศาสตรท์ั้งหลาย ซึ่งแต่แรกเริ่ม                  
ทกุคนคิดว่าไม่น่าจะเกิดไดจ้ริง จะมีก็แต่ในจินตนาการเท่านัน้ แต่จะเห็นว่าในปัจจุบนั หลายสิ่งเกิดมีขึน้จริง                  
เช่น คอมพิวเตอร์สมรรถนะสูง การโคลนนิงสัตว์ อุปกรณ์น าทางอัตโนมัติในรถยนต์  หลักการย่อๆ                          
ของการปฏิบัติในการคาดการณ์อนาคต คือ การหมั่นฝึกฝนตามวิธีการที่จะท าให้ทราบสถานการณ์                      
ที่จะเกิดขึน้ในอนาคต อาศัยตัวขบัเคลื่อน ไดแ้ก่ ประสบการณ์ ความเช่ียวชาญและจินตนาการของผูน้ัน้                      
ผสานกบัความรูค้วามเขา้ใจในเรือ่งสถิติ ขอ้มลูและรูปแบบ  ปัจจยัที่ส  าคญัอีกประการหนึง่ คือ การใชรู้ปแบบ
การระดมความรู  ้(Knowledge Mobilization) ซึ่งเป็นระบบการจัดการความรูปแบบหนึ่ง เป็นส่วนส าคัญ            
ของกระบวนการวิจยั เป็นการน าความรูด้า้นการวิจยัมาประยกุตใ์ชเ้พื่อช่วยคาดการณผ์ลกระทบที่จะมีผลต่อ
นโยบายและสงัคมในภายภาคหนา้ เป็นกระบวนการน าความรูม้าปรบัใชเ้พื่อเพิ่มการยอมรบัและเป็นตวัช่วย
ในการตัดสินใจ ขณะเดียวกันเป็นการเช่ือมโยงท าให้ผลการวิจัยของนักวิจัย สามารถมีการน าไปใช้                          
ใหเ้กิดประโยชนแ์ก่องคก์รและชมุชนภายนอกดว้ย รูปแบบการระดมความรูน้ี ้เริม่จากการประเมินองคค์วามรู้
ที่หมุนเวียน ด้วยการเข้าถึง คัดสรรความรูท้ี่ เก่ียวข้อง เช่ือมโยงสิ่งที่สัมพันธ์กัน และท าให้เกิดผลลัพธ์                     
ที่ดีในท่ีสดุ (Assessing your Knowledge Mobilization: Reach + Relevance + Relationship = Results) 

การฝึกฝนการคาดการณ์อนาคตนั้น เริ่มต้นจากการก าหนดกรอบแนวทาง (Framing) เช่น                    
การก าหนดขอบเขตของโครงการที่เราจะด าเนินการ กลุ่มเป้าหมาย สิ่งแวดลอ้มในการท างาน หลกัการและ
ความส าคัญที่จะต้องด าเนินการ เป้าหมาย วัตถุประสงค์ และทีมงาน จากนั้นจึงส ารวจแบบกว้างๆ 
(Scanning) โดยการรวบรวมขอ้มูล น ามาจัดระบบ หารากฐาน ความเป็นมา รวมทั้งแนวโน้มในอนาคต                    
ของประเด็นนัน้ๆ  เมื่อไดข้อ้มลูแลว้ จึงน ามาเริ่มคาดการณ ์(Forecasting) ก าหนดจุดเริ่มตน้ และทางเลือก             
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ในอนาคตที่จะเป็นไปได้หลายๆ ทาง ปัจจัยที่เป็นตัวขับเคลื่อน และความไม่แน่นอน ความเบี่ยงเบน                         
ที่อาจเกิดขึน้ เครือ่งมือที่จะใชใ้นการปฏิบตัิใหเ้กิดเป็นจริง เมื่อเริม่คาดการณจ์ุดหมายและสิ่งแวดลอ้มไดแ้ลว้ 
จึงเลือกหาอนาคตในแบบที่เราตอ้งการ และก าหนดภาพที่เราตอ้งการใหเ้ป็น จากนัน้จึงก าหนดวิสยั ทศัน ์
(Visioning) และวิธีการที่จะบรรลวุิสยัทศัน ์ร่างแผนขึน้มา (Planning) และน าไปปฏิบัติตามแผน (Acting) 
สือ่สารผลลพัธใ์หท้ีมงานเขา้ใจ จดัวางแนวคิด เชิงกลยทุธแ์ละระบบความเช่ียวชาญทางปัญญา  

  เมื่อกลา่วถึงการประยกุตอ์นาคตศึกษากบังานดา้นหอ้งสมดุสามารถสรุปไดว้่า การคาดการณแ์ละ
สรา้งอนาคตโดยอาศัยฐานความรู ้จะต้องเป็นแนวทางที่ง่าย ไม่สลบัซับซอ้น ลดขัน้ตอน ลดระยะเวลา                  
และความยุ่งยาก ต้องสรา้งการมีส่วนร่วมจากผู้ใช้ มุ่งเน้นการสื่อสารอย่างไม่เป็นทางการ แต่เข้าถึง
กลุ่ม เป้าหมายได้อย่างชัด เจน สร้างความเช่ื อมั่ น ในระยะยาว สร้างเครือข่าย  ให้ความส าคัญ                                    
ต่อค าวิพากษ์วิจารณ์และความคิดเห็นต่างๆ มีความเข้าใจในความต้องการของกลุ่มเป้าหมายและ
ประสบการณข์องผูใ้ช ้มีความรบัผิดชอบในการติดตามผล เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธต์ามที่คาดการณไ์ว ้และรว่มกัน
ก าหนดเง่ือนไขที่เหมาะสมขึน้มา น ามาด าเนินการใหเ้ป็นระบบ เพื่อใหเ้ห็นความเปลี่ยนแปลงอย่างชดัเจน  
และส่งเสริมการรวมตวัของกลุม่เป้าหมาย เพื่อสรา้งเครือข่ายที่มีคุณภาพ กล่าวไดว้่า การประยกุตอ์นาคต
ศึกษากับงานด้านห้องสมุดและการบริการสารสนเทศ จะต้องมีการคาดการณ์ถึ งอนาคต ที่ท  าให้เกิด                      
การเปลี่ยนแปลง เช่ือมโยงกับการคิดเชิงออกแบบ สรา้งสรรค์ เพื่อน าไปสู่การสร้างนวัตกรรม ทั้งนี ้                         
จะต้องเก็บเก่ียวประสบการณ์ของผู้ใช้บริการ ให้กลุ่มผู้ใช้ เข้ามามีบทบาทในเชิงรุก เช่น การเสนอแนะ                  
หรือน าไปสู่การสรา้งองคค์วามรูท้ี่มีประโยชนใ์นการสรา้งการเปลี่ยนแปลง และสง่เสริมสิ่งแวดลอ้มที่เอือ้ต่อ
การเรียนรูใ้นองคร์วม นอกจากนัน้ ยงัตอ้งมีมาตรวดั (metrics) ที่เหมาะสมเพื่อวดัความส าเร็จและสมรรถนะ
ของการเปลี่ยนแปลงนั้น ยกตัวอย่างเช่น  ห้องสมุดตอ้งสรา้งจุดเด่นเฉพาะตัวขึน้โดยตอ้งค านึงถึงบริบท                 
และความเป็นเอกลักษณ์ของตัวเอง มีแนวทางที่มุ่งเน้นผู้ใช้บริการเป็นศูนย์กลาง ให้ความส าคัญกับ                      
ความคิดเห็นและความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการ สิ่งส  าคญัคือ ในทุกกระบวนการสามารถที่ จะยืดหยุ่นใหแ้ก่
ผู้ใช้บริการได้ ไม่ตึงจนเกินไป เพื่อสรา้งและรกัษาความพึงพอใจให้เกิดแก่ผู้ใช้บริการได้อย่างต่อเนื่อง                     
และยั่งยืน และถา้องคก์รไหนมีวฒันธรรมที่เอือ้ต่อการเปลี่ยนแปลงเมื่อเกิดการพฒันาสิ่งใหม่ๆ นวตักรรม
ใหม่ๆ รวมถึงบริการใหม่ๆ โดยอาจจะใช้เทคโนโลยีที่มีอยู่แล้วมาต่อยอดในการสรา้งผลิตภัณฑ์หรือ                       
บริการใหม่ๆ เพื่อจะมาตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการในปัจจุบัน หรือในแบบที่ไม่เคยมีมาก่อน                  
ซึ่งหอ้งสมดุเองก็จ าเป็นตอ้งสรา้งสภาพแวดลอ้มใหเ้อือ้ต่อการสรา้งนวตักรรมการเรียนรู ้เพื่อเป็นพืน้ที่ใหก้ับ
คนในองค์กรให้เกิดการพัฒนาตนเองหรือองคก์รด้วย ทัง้หมดนีเ้ป็นแนวทางในอนาคตส าหรบัห้องสมุด                       
ที่จะตอ้งเปลีย่นแปลงและปรบัตวัใหเ้ขา้กบัอนาคตในหลายๆ ดา้นท่ีเปลีย่นแปลงอย่างรวดเร็ว การคาดการณ์
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อนาคตได้อย่างถูกต้อง จึงเป็นทักษะที่ควรฝึกฝนกระท า เพื่อสรา้งความเปลี่ยนแปลงให้กับห้องสมุด                         
ในเชิงสรา้งสรรคอ์ยา่งมีประสทิธิภาพ 
 
 

บทสรุป 

อนาคตศึกษา ต้องให้ความส าคัญ กับแนวคิด  Design Thinking และ Creative Thinking                
ซึ่งจะต้องท าความเข้าใจในกลุ่มเป้าหมายแล้วคิดหาแนวทางเพื่อตอบสนอง และทดลองลงมือท า                         
ทั้งนีจ้ะต้องอยู่บนพืน้ฐานความเป็นจริงของข้อมูลและการวิจัยเพื่อท าให้ช่องว่างระหว่างผู้ให้บริการ                   
และผู้ใช้บริการหมดไป ท าให้เกิดการสรา้งสรรค์นวัตกรรมหรือแนวคิดใหม่ที่ยั่ งยืนเพื่อให้ผู้ใช้บริการ                    
และองคก์รไดร้บัประโยชนส์ูงสุด ส าหรบังานดา้นหอ้งสมุดหรือบริการสารสนเทศ การประยุกตใ์ชแ้นวคิด               
หรือขอบเขตงานของอนาคตศึกษา จะเป็นการช่วยสรา้งจุดเริ่มให้หอ้งสมุดมีความโดดเด่นเฉพาะตัวขึน้                
จากบริบทและความเป็นเอกลกัษณ ์โดยมุ่งเนน้ผูใ้ชบ้ริการเป็นศูนยก์ลาง การออกแบบหรือสรา้งนวตักรรม
ใดๆ จะต้องผ่านการเก็บข้อมูล วิจัย จากความคิดเห็นและความต้องการของผู้ใช้บริการ สิ่งส  าคัญคือ                  
ในทุกกระบวนการจะต้องมีความยืดหยุ่น เพื่อสร้างและรักษาความพึงพอใจให้เกิดแก่ผู้ใช้บริการ                            
ไดอ้ยา่งตอ่เนื่องและยั่งยืน 

 
-------------------------------------------------- 
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