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คำนำ 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นพลังสำคัญที่มีบทบาทต่อการดำเนินชีวิตของมนุษย์ในทุกมิติ ตั้งแต่
การสื่อสาร การเรียนรู้ การประกอบอาชีพ การดูแลสุขภาพ การบริโภคสินค้าและบริการ ไปจนถึงการจัดการ
ทรัพยากรและการพัฒนาชุมชน ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในปัจจุบันมิได้เป็นเรื่องไกล
ตัวหรือจำกัดอยู่เฉพาะในห้องปฏิบัติการ หากแต่เข้ามาเกี่ยวข้องกับการตัดสินใจในชีวิตประจำวันของเรา
โดยตรง ไม่ว่าจะเป็นการใช้สื่อดิจิทัล การทำธุรกรรมออนไลน์ การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ การเลือกใช้
ผลิตภัณฑ์เพ่ือสุขภาพ หรือการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกการทำงานและสิ่งแวดล้อม 

ตำราเรียนฉบับนี้จัดทำขึ้นจากเอกสารประกอบการสอนรายวิชา GE634109 วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีเพ่ือชีวิต โดยได้ปรับปรุงและขยายเนื้อหาให้สอดคล้องกับบริบททางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ในปี พ.ศ. 2569 หรือ ค.ศ. 2026 เนื้อหาครอบคลุมความรู้พ้ืนฐานและประเด็นร่วมสมัยที่มีผลกระทบต่อชีวิต
ของผู้เรียน ครอบครัว ชุมชน และสังคม โดยให้ความสำคัญเป็นพิเศษกับปัญญาประดิษฐ์เชิงกระทำ 
(Agentic AI) ซึ่งสามารถวางแผน ตัดสินใจ และดำเนินงานตามเป้าหมายได้มากข้ึน การเปลี่ยนแปลงของ
ตลาดแรงงานและทักษะที่จำเป็นในอนาคต เศรษฐกิจ BCG ที่มุ่งสร้างคุณค่าจากทรัพยากรชีวภาพและ
เศรษฐกิจหมุนเวียน ตลอดจนเศรษฐกิจเวลเนสของไทยที่เชื่อมโยงสุขภาพ คุณภาพชีวิต ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
และการพัฒนาเศรษฐกิจอย่างยั่งยืน 

จุดเน้นสำคัญของตำราเล่มนี้ คือการนำเสนอให้เห็น “ผลกระทบต่อชีวิตในปัจจุบัน” ของ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในแต่ละเรื่อง มิใช่เพียงการจดจำแนวคิดหรือหลักการ แต่เป็นการส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ข้อมูล ประเมินโอกาสและความเสี่ยง ใช้เทคโนโลยีอย่างรู้เท่าทัน และตัดสินใจได้
อย่างมีเหตุผลและมีความรับผิดชอบ ตัวอย่างเช่น การใช้ปัญญาประดิษฐ์อย่างมีจริยธรรม การปกป้องข้อมูล
ส่วนบุคคล การตรวจสอบข่าวสารและเนื้อหาที่สร้างโดยเทคโนโลยี การเตรียมความพร้อมต่ออาชีพที่กำลัง
เปลี่ยนแปลง และการเลือกแนวทางการบริโภคหรือการดำเนินธุรกิจที่คำนึงถึงสุขภาพ สังคม และ
สิ่งแวดล้อม 

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจะเกิดประโยชน์สูงสุดเมื่อสามารถนำไปประยุกต์ใช้เพื่อ
แก้ปัญหาและยกระดับคุณภาพชีวิตได้อย่างเหมาะสม ตำราเล่มนี้จึงมุ่งเชื่อมโยงความรู้กับสถานการณ์จริงทั้ง
ในระดับบุคคล ครอบครัว ชุมชน และสังคม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนตั้งคำถาม คิดวิเคราะห์ ลงมือปฏิบัติ และ
สร้างสรรค์แนวทางใหม่ ๆ ที่สอดคล้องกับบริบทของตนเอง โดยยึดหลักความพอประมาณ ความมีเหตุผล 
การใช้ความรู้ควบคู่คุณธรรม และความรับผิดชอบต่อส่วนรวม อันเป็นพื้นฐานของการพัฒนาที่ยั่งยืน 

คณะผู้จัดทำหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ตำราเรียนฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนตาม
กรอบการเรียนรู้ 5E และแนวทาง STEAM4Innovator ตลอดจนเป็นแหล่งค้นคว้าสำหรับนักศึกษาและ
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ผู้สนใจทั่วไป ผู้เรียนจะสามารถนำความรู้และทักษะที่ได้รับไปใช้ในการดำรงชีวิต การประกอบอาชีพ การ
พัฒนานวัตกรรม และการแก้ไขปัญหาของชุมชนได้อย่างสร้างสรรค์ เท่าทันการเปลี่ยนแปลง และยั่งยืน สม
ดังเจตนารมณ์ของสถาบันการเรียนรู้เพื่อปวงชนในการสร้าง “นวัตกร” ผู้ใช้ความรู้เพ่ือพัฒนาชีวิตและสังคม
ให้ก้าวหน้าไปพร้อมกัน 

ดร.บุญเหนือ พุทธบุรี และคณะผู้จัดทำ 

พ.ศ. 2569 
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บทนำ 

ในโลกปัจจุบัน วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีบทบาทสำคัญต่อการดำเนินชีวิตของมนุษย์อย่าง
หลีกเลี่ยงไม่ได้ ความก้าวหน้าด้านดิจิทัล ปัญญาประดิษฐ์ ระบบอัตโนมัติ เทคโนโลยีชีวภาพ พลังงานสะอาด 
และการสื่อสารออนไลน์ ได้เปลี่ยนแปลงวิถีชีวิต การเรียนรู้ การทำงาน การประกอบธุรกิจ และ
ความสัมพันธ์ทางสังคมอย่างรวดเร็ว ขณะเดียวกัน ความก้าวหน้าเหล่านี้ก็นำมาซึ่งประเด็นท้าทายใหม่ เช่น 
ความเป็นส่วนตัวและความปลอดภัยของข้อมูล ข่าวปลอมและข้อมูลที่สร้างโดยปัญญาประดิษฐ์ ความ
เหลื่อมล้ำทางดิจิทัล การเปลี่ยนแปลงของตลาดแรงงาน ตลอดจนผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและคุณภาพชีวิต 

รายวิชา GE634109 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือชีวิต เป็นรายวิชาศึกษาท่ัวไประดับปริญญาตรี
ที่มุ่งส่งเสริมให้นักศึกษามีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับพัฒนาการ ความสัมพันธ์ บทบาท และผลกระทบ
ของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่มีต่อมนุษย์ สังคม ธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม และพฤติกรรมทางเศรษฐกิจ โดย
ให้ความสำคัญกับการเชื่อมโยงความรู้ทางวิชาการเข้ากับสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวัน นักศึกษาจะได้
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การใช้เหตุผล การประเมินข้อมูล และการตัดสินใจอย่างรับผิดชอบ เพ่ือ
สามารถนำความรู้ไปใช้พัฒนาคุณภาพชีวิต ประกอบอาชีพ และสร้างโอกาสทางเศรษฐกิจในชุมชนของ
ตนเองได้อย่างเหมาะสมและยั่งยืน 

ตำราเล่มนี้ออกแบบตามกรอบการเรียนรู้ 5E ได้แก่ Engage, Explore, Explain, Elaborate และ 
Evaluate ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเริ่มต้นจากการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม สำรวจปัญหาและสถานการณ์จริง 
อธิบายความรู้ด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ ประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อสร้างแนวทางแก้ปัญหา และประเมินผล
การเรียนรู้ของตนเองอย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ ยังผสานแนวคิด STEAM4Innovator ที่บูรณาการ
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้เป็น “นวัตกร” ซึ่ง
สามารถมองเห็นปัญหา วิเคราะห์ความต้องการ ออกแบบแนวคิด ทดลอง พัฒนา และสร้างสรรค์วิธี
แก้ปัญหาที่ตอบโจทย์ชีวิตจริงได้ 

 
เนื้อหาในตำราแบ่งออกเป็น 5 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 

 
1. **ความรู้พื้นฐานทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี** ทำความเข้าใจความหมาย ลักษณะสำคัญ 

กระบวนการ และความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์กับเทคโนโลยี รวมทั้งบทบาทของความรู้ดังกล่าวต่อ
การดำรงชีวิต   

2. **พัฒนาการของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจากอดีตสู่ปัจจุบัน** ศึกษาการเปลี่ยนแปลงของ
องค์ความรู้และเทคโนโลยี ตลอดจนปัจจัยที่ทำให้เกิดการพัฒนาและการเปลี่ยนผ่านสู่สังคมดิจิทัล   
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3. **ความสัมพันธ์และบทบาทระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี กับมนุษย์** วิเคราะห์การมีอิทธิพล
ซึ่งกันและกันระหว่างมนุษย์ สังคม วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี รวมถึงประเด็นจริยธรรม ความรับผิดชอบ 
และการใช้เทคโนโลยีอย่างรู้เท่าทัน   

4. **ปัญญาประดิษฐ์และเทคโนโลยีพลิกโลก** ศึกษาพ้ืนฐานและการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
ทั้งปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์และปัญญาประดิษฐ์เชิงกระทำ (Agentic AI) รวมถึงผลต่อการเรียน การ
ทำงาน การประกอบธุรกิจ และทักษะที่จำเป็นในอนาคต   

5. **ผลกระทบและการใช้ประโยชน์เพื่อชีวิตผ่านกรณีศึกษาชุมชนไทย** ประยุกต์ใช้ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการวิเคราะห์ปัญหาและพัฒนาชุมชน โดยคำนึงถึงเศรษฐกิจ BCG ความยั่งยืน 
สุขภาวะ เศรษฐกิจเวลเนส และการใช้ทรัพยากรท้องถิ่นอย่างคุ้มค่า 

 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้กับชีวิตจริงได้อย่างชัดเจน ทุกหน่วยการเรียนรู้จึงมีกรอบ **

“ผลกระทบต่อชีวิตในปัจจุบัน พ.ศ. 2569”** เป็นองค์ประกอบสำคัญ กรอบดังกล่าวมุ่งชวนให้ผู้เรียน
พิจารณาว่า วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแต่ละเรื่องกำลังเปลี่ยนแปลงการใช้ชีวิต การเรียน การทำงาน 
สุขภาพ เศรษฐกิจ ครอบครัว และชุมชนอย่างไร รวมทั้งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนวิเคราะห์ทั้งประโยชน์ ข้อจำกัด 
ความเสี่ยง และแนวทางการใช้ประโยชน์อย่างเหมาะสม 

การเรียนรู้รายวิชานี้จึงมิได้มุ่งเน้นเพียงการจดจำข้อเท็จจริงหรือคำศัพท์ทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี แต่ให้ความสำคัญกับการสร้างพลเมืองที่มีความรู้เท่าทัน สามารถใช้เทคโนโลยีอย่างมี
วิจารณญาณ มีจริยธรรม และรับผิดชอบต่อสังคม ผู้เรียนจะได้รับการส่งเสริมให้กล้าตั้งคำถาม คิดอย่างเป็น
ระบบ ทดลองปฏิบัติ และสร้างนวัตกรรมที่สอดคล้องกับบริบทของตนเอง อันจะนำไปสู่การพัฒนาชีวิต การ
ประกอบการ และชุมชนให้สามารถปรับตัวได้ท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงของโลกอย่างมั่นคงและยั่งยืน  
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หน่วยที่ 1 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพื่อชีวิต 
 
สาระสำคัญ 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมิได้เป็นเรื่องที่อยู่เฉพาะในห้องทดลองหรือหน่วยงานวิจัย แต่เก่ียวข้อง
กับการดำเนินชีวิตของมนุษย์ตั้งแต่การดูแลสุขภาพ การเดินทาง การเรียนรู้ การสื่อสาร การทำธุรกรรม 
การประกอบอาชีพ ไปจนถึงการจัดการทรัพยากรของชุมชน ในปี พ.ศ. 2569 การเปลี่ยนแปลงที่เห็นได้ชัด 
ได้แก่ การใช้ปัญญาประดิษฐ์ การขยายตัวของบริการดิจิทัล เทคโนโลยีสุขภาพ พลังงานสะอาด ระบบ
อัตโนมัติ และแพลตฟอร์มเศรษฐกิจดิจิทัล 

การเรียนรู้หน่วยนี้จึงมุ่งให้ผู้เรียนเข้าใจธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ เห็นบทบาทและผลกระทบของ
เทคโนโลยี ตลอดจนสามารถเลือกใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการพัฒนาคุณภาพชีวิต การ
ประกอบอาชีพ และการพัฒนาชุมชน โดยคำนึงถึงความคุ้มค่า ความปลอดภัย ความเท่าเทียม จริยธรรม 
และความยั่งยืน 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
เมื่อศึกษาหน่วยนี้แล้ว ผู้เรียนสามารถ 
1. อธิบายความหมาย ธรรมชาติ และองค์ประกอบของความรู้ทางวิทยาศาสตร์ได้   
2. ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการตั้งคำถาม วิเคราะห์ข้อมูล และตรวจสอบหลักฐานได้   
3. วิเคราะห์ผลกระทบของเทคโนโลยีต่อมนุษย์ สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อมได้   
4. ประเมินและเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับบริบทของชีวิตและชุมชนได้   
5. ออกแบบแนวทางหรือโครงงานขนาดเล็กเพ่ือแก้ปัญหาชีวิตจริงโดยใช้หลัก STEAM4Innovator ได้   
 
1. ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
1.1 ความรู้ทางวิทยาศาสตร์คืออะไร 

วิทยาศาสตร์ หมายถึง องค์ความรู้และกระบวนการแสวงหาความรู้เกี่ยวกับธรรมชาติ มนุษย์ และ
สังคม โดยอาศัยการสังเกต การตั้งคำถาม การรวบรวมหลักฐาน การวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล และการ
ตรวจสอบโดยผู้อ่ืนหรือการทำซ้ำ ความรู้ทางวิทยาศาสตร์จึงมิใช่เพียงข้อเท็จจริงที่ต้องจดจำ แต่เป็นความรู้
ที่มีหลักฐานรองรับ สามารถอธิบายความสัมพันธ์ของปรากฏการณ์ และอาจปรับปรุงเปลี่ยนแปลงได้เมื่อมี
หลักฐานใหม่ 

แนวคิดของ UNESCO อธิบายว่าวิทยาศาสตร์เป็นความพยายามอย่างเป็นระบบของมนุษย์ใน
การศึกษาปรากฏการณ์ที่สังเกตได้ ตรวจสอบความสัมพันธ์หรือเหตุปัจจัย และตรวจสอบความถูกต้องผ่าน
การแบ่งปันข้อมูล การสื่อสาร และการประเมินโดยผู้รู้หรือผู้เชี่ยวชาญ  ดังนั้น วิทยาศาสตร์จึงมีทั้งส่วนที่



4 

 

เป็น **องค์ความรู้** และส่วนที่เป็น **กระบวนการแสวงหาความรู้** 
[unesco](https://www.unesco.org/en/legal-affairs/recommendation-open-science) 

คำว่า “วิทยาศาสตร์” มีรากศัพท์จากภาษาละติน *scientia* ซึ่งหมายถึง “ความรู้” อย่างไรก็ตาม 
ในการเรียนรู้สมัยใหม่ควรเข้าใจเพ่ิมเติมว่า ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มีลักษณะเป็นความรู้ที่อาศัยหลักฐาน 
สามารถตรวจสอบได้ มีข้อจำกัดตามเงื่อนไขของการศึกษา และเปิดรับการทบทวนเมื่อมีข้อมูลใหม่ 
 
1.2 องค์ประกอบของความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
1) ข้อเท็จจริง (Fact) 

ข้อเท็จจริง คือ ข้อมูลหรือปรากฏการณ์ที่สังเกต วัด หรือทดสอบได้ภายใต้เงื่อนไขที่กำหนด เช่น 
น้ำบริสุทธิ์เดือดท่ีอุณหภูมิประมาณ 100 องศาเซลเซียสที่ระดับน้ำทะเลและความดันบรรยากาศมาตรฐาน 

การเขียนข้อเท็จจริงทางวิทยาศาสตร์ควรระบุเงื่อนไขให้ชัดเจน เพราะผลการทดลองอาจ
เปลี่ยนแปลงได้เมื่ออุณหภูมิ ความดัน สถานที่ หรือวัสดุแตกต่างกัน 
2) แนวคิด หลักการ และกฎ 

แนวคิดและหลักการเป็นข้อสรุปที่ใช้จัดระบบความรู้ ส่วนกฎทางวิทยาศาสตร์เป็นข้อความที่
อธิบายรูปแบบหรือความสัมพันธ์ของปรากฏการณ์ที่พบอย่างสม่ำเสมอ กฎช่วยบอกว่า “เกิดอะไรขึ้น” แต่
ไม่ได้อธิบายเหตุผลทั้งหมดว่า “เหตุใดจึงเกิดขึ้น” 
3) ทฤษฎี (Theory) 

ทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์เป็นกรอบคำอธิบายที่มีหลักฐานสนับสนุนจากการศึกษาอย่างต่อเนื่อง 
สามารถใช้เชื่อมโยงข้อมูล อธิบายปรากฏการณ์ และคาดการณ์ผลที่อาจเกิดข้ึนได้ คำว่า “ทฤษฎี” ใน
วิทยาศาสตร์จึงมิได้หมายถึงการคาดเดาโดยไม่มีหลักฐาน แต่หมายถึงคำอธิบายระดับกว้างที่ผ่านการ
ตรวจสอบมาแล้ว 
4) กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นแนวทางการแสวงหาความรู้ที่อาจประกอบด้วยขั้นตอนต่อไปนี้ 
1. สังเกตปรากฏการณ์หรือระบุปัญหา   
2. ตั้งคำถามที่สามารถตรวจสอบได้   
3. ศึกษาข้อมูลหรือความรู้เดิม   
4. ตั้งสมมติฐานหรือคำอธิบายเบื้องต้น   
5. วางแผนการศึกษา ทดลอง หรือเก็บข้อมูล   
6. วิเคราะห์และตีความข้อมูล   
7. สรุปผลโดยพิจารณาจากหลักฐาน   
8. สื่อสารผลการศึกษาและเปิดรับการตรวจสอบ   

กระบวนการดังกล่าวไม่จำเป็นต้องดำเนินเป็นเส้นตรงเสมอไป นักวิทยาศาสตร์อาจย้อนกลับไป
ปรับคำถาม สมมติฐาน หรือวิธีเก็บข้อมูลได้ หากพบว่าหลักฐานยังไม่เพียงพอ 
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5) เจตคติและจริยธรรมทางวิทยาศาสตร์ 
เจตคติทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ ความอยากรู้อยากเห็น ความซื่อสัตย์ต่อข้อมูล ความมีเหตุผล การ

ไม่ด่วนสรุป การยอมรับความเห็นต่าง และการเปิดรับหลักฐานใหม่ นอกจากนี้ การวิจัยและการใช้ความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ต้องคำนึงถึงจริยธรรม เช่น การไม่ปลอมแปลงข้อมูล การเคารพสิทธิของผู้เข้าร่วม
การศึกษา การคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล และการไม่ใช้ความรู้เพ่ือก่อให้เกิดความเสียหายต่อมนุษย์หรือ
สิ่งแวดล้อม 
 
2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นทักษะที่ช่วยให้ผู้เรียนใช้หลักฐานเพ่ือทำความเข้าใจและ
แก้ปัญหา ไม่จำกัดเฉพาะการทำงานในห้องปฏิบัติการ แต่ใช้ได้กับการเลือกซื้อสินค้า การประเมินข้อมูล
สุขภาพ การตรวจสอบข่าวสาร และการตัดสินใจทางธุรกิจ 
2.1 ทักษะขั้นพื้นฐาน 
ทักษะขั้นพ้ืนฐานประกอบด้วย 
- **การสังเกต** การใช้ประสาทสัมผัสหรือเครื่องมือเพ่ือรวบรวมข้อมูล   
- **การวัด** การใช้หน่วย เครื่องมือ หรือวิธีการที่เหมาะสมเพ่ือระบุปริมาณ   
- **การจำแนกประเภท** การจัดกลุ่มข้อมูลหรือวัตถุตามเกณฑ์ที่กำหนด   
- **การใช้ความสัมพันธ์ระหว่างสเปซกับเวลา** การพิจารณาตำแหน่ง ระยะทาง การเปลี่ยนแปลง และ
ลำดับเวลา   
- **การใช้จำนวน** การนับ คำนวณ เปรียบเทียบอัตราส่วน หรือใช้สถิติเบื้องต้น   
- **การจัดกระทำและสื่อความหมายข้อมูล** การจัดข้อมูลเป็นตาราง แผนภูมิ กราฟ หรือข้อความ   
- **การลงความคิดเห็นจากข้อมูล** การอธิบายหรืออนุมานโดยอาศัยข้อมูลที่สังเกตได้   
- **การพยากรณ์** การคาดการณ์ผลที่อาจเกิดขึ้นจากรูปแบบหรือหลักฐานที่ผ่านมา   
2.2 ทักษะขั้นบูรณาการ 
ทักษะขั้นบูรณาการประกอบด้วย 
- **การตั้งสมมติฐาน** การเสนอคำตอบหรือคำอธิบายเบื้องต้นที่สามารถตรวจสอบได้   
- **การกำหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ** การระบุว่าจะวัดหรือสังเกตตัวแปรอย่างไร   
- **การกำหนดและควบคุมตัวแปร** การระบุตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรควบคุม   
- **การออกแบบและดำเนินการทดลอง** การวางแผนการเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบและลดอคติ   
- **การตีความหมายข้อมูล** การพิจารณารูปแบบ แนวโน้ม ความสัมพันธ์ และข้อจำกัดของข้อมูล   
- **การลงข้อสรุป** การสรุปผลโดยไม่กล่าวเกินกว่าหลักฐานที่มี   

รายการทักษะอาจแตกต่างกันตามหลักสูตรหรือกรอบการเรียนรู้ แต่หลักสำคัญคือ ผู้เรียนต้อง
สามารถเปลี่ยน “ข้อสงสัย” ให้เป็น “คำถามที่ตรวจสอบได้” และเปลี่ยน “ข้อมูล” ให้เป็น “เหตุผลสำหรับ
การตัดสินใจ” ได้ แหล่งอ้างอิงด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์ยังจัดการสังเกต การวัด การจำแนก การลงความ
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คิดเห็น การพยากรณ์ การตั้งสมมติฐาน การควบคุมตัวแปร และการทดลองเป็นทักษะสำคัญของ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ [narst](https://narst.org/research-matters/science-process-skills) 
2.3 การใช้ทักษะวิทยาศาสตร์ในยุคปัญญาประดิษฐ์ 

ในยุคที่เนื้อหาสามารถสร้างขึ้นโดยระบบปัญญาประดิษฐ์ ผู้เรียนไม่ควรตัดสินความน่าเชื่อถือจาก
ความสวยงาม ความรวดเร็ว หรือจำนวนยอดถูกใจเพียงอย่างเดียว แต่ควรใช้กระบวนการตรวจสอบ ดังนี้ 
1. ตรวจสอบว่าใครเป็นผู้จัดทำข้อมูล   
2. พิจารณาวันที่และบริบทของข้อมูล   
3. เปรียบเทียบกับแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถืออย่างน้อยสองแหล่ง   
4. แยกข้อเท็จจริง ความคิดเห็น และการคาดการณ์ออกจากกัน   
5. ตรวจสอบแหล่งที่มาของภาพ เสียง ตัวเลข และเอกสารอ้างอิง   
6. หากใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยค้นคว้า ต้องตรวจสอบคำตอบกับเอกสารต้นฉบับก่อนนำไปใช้   

UNESCO ระบุว่าทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ ข้อมูล และปัญญาประดิษฐ์มีความสำคัญต่อ
การรับมือกับข้อมูลผิด ข้อมูลบิดเบือน และความเสี่ยงจากการใช้ข้อมูลส่วนบุคคล 
[unesco](https://www.unesco.org/en/media-information-literacy) 

ผลกระทบต่อชีวิตในปัจจุบัน พ.ศ. 2569 

- การคิดอย่างมีหลักฐานช่วยลดความเสี่ยงจากข่าวลวง การโฆษณาเกินจริง และคำแนะนำด้าน
สุขภาพที่ไม่มีแหล่งที่มา   

- การรู้เท่าทันปัญญาประดิษฐ์ไม่ใช่เพียงการใช้เครื่องมือเป็น แต่รวมถึงการเข้าใจข้อจำกัด อคติ 
ความคลาดเคลื่อน และความรับผิดชอบเมื่อเผยแพร่ผลลัพธ์จาก AI   

- การคิดวิเคราะห์ยังเป็นทักษะสำคัญของตลาดแรงงาน โดยรายงาน *Future of Jobs Report 
2025* ระบุว่า Analytical Thinking เป็นทักษะหลักท่ีนายจ้างต้องการมากท่ีสุด ขณะที่ทักษะด้าน AI และ
ข้อมูล เครือข่ายและความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ และความรู้เทคโนโลยี เป็นกลุ่มทักษะที่มีแนวโน้มเติบโต
เร็ว [weforum](https://www.weforum.org/publications/the-future-of-jobs-report-2025/) 
 
3. เทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงสังคมอย่างไร 
3.1 ความหมายของเทคโนโลยี 

เทคโนโลยี หมายถึง ความรู้ วิธีการ กระบวนการ เครื่องมือ ระบบ หรือสิ่งประดิษฐ์ที่มนุษย์
ออกแบบและนำไปใช้เพื่อแก้ปัญหา ตอบสนองความต้องการ หรือเพ่ิมความสามารถในการดำเนินกิจกรรม 
เทคโนโลยีจึงไม่ได้หมายถึงเฉพาะคอมพิวเตอร์หรือเครื่องจักร แต่รวมถึงวิธีการจัดการ ระบบบริการ ภูมิ
ปัญญา เครื่องมือพ้ืนบ้าน และรูปแบบการทำงานที่ช่วยให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีขึ้น เทคโนโลยีอาจเป็น 
- **เทคโนโลยีเชิงกายภาพ** เช่น เครื่องกรองน้ำ เครื่องมือเกษตร ระบบโซลาร์เซลล์   
- **เทคโนโลยีดิจิทัล** เช่น แอปพลิเคชัน ระบบชำระเงินออนไลน์ คลาวด์ และปัญญาประดิษฐ์   
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- **เทคโนโลยีชีวภาพ** เช่น การหมักอาหาร การใช้จุลินทรีย์ และการปรับปรุงพันธุ์   
- **เทคโนโลยีเชิงกระบวนการ** เช่น ระบบบัญชีชุมชน การจัดการขยะ หรือวิธีการให้บริการสุขภาพ   
- **เทคโนโลยีทางสังคม** เช่น เครือข่ายความร่วมมือ กลุ่มออมทรัพย์ และกลไกการมีส่วนร่วมของ
ประชาชน   
3.2 เทคโนโลยีเปลี่ยนชีวิตและสังคม 
เทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงสังคมผ่านอย่างน้อย 5 ด้าน 

1. **การสื่อสารและการเข้าถึงข้อมูล** ผู้คนสามารถติดต่อและแลกเปลี่ยนข้อมูลได้รวดเร็วขึ้น แต่
ต้องรับมือกับข้อมูลจำนวนมากและเนื้อหาที่อาจสร้างโดย AI   

2. **การเรียนรู้และการทำงาน** การเรียนออนไลน์ ระบบอัตโนมัติ และเครื่องมือ AI ช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพ แต่ทำให้ผู้เรียนและแรงงานต้องพัฒนาทักษะอย่างต่อเนื่อง   

3. **เศรษฐกิจและการประกอบการ** แพลตฟอร์มดิจิทัลช่วยให้ผู้ประกอบการรายย่อยเข้าถึง
ลูกค้า รับชำระเงิน และประชาสัมพันธ์สินค้าได้กว้างข้ึน   

4. **สุขภาพและคุณภาพชีวิต** อุปกรณ์สวมใส่ ระบบแพทย์ทางไกล และแอปพลิเคชันสุขภาพ
ช่วยติดตามข้อมูลสุขภาพ แต่ไม่ควรใช้แทนการวินิจฉัยของบุคลากรทางการแพทย์   

5. **สิ่งแวดล้อมและทรัพยากร** เทคโนโลยีช่วยประหยัดพลังงาน ตรวจวัดคุณภาพอากาศ และ
จัดการทรัพยากร แต่การผลิตและกำจัดอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อาจสร้างขยะและใช้ทรัพยากรจำนวนมาก   

3.3 ผลกระทบด้านบวกและด้านลบ 

ด้าน โอกาสหรือผลกระทบเชิงบวก ความเสี่ยงหรือผลกระทบเชงิลบ 

ชีวิตประจำวัน สะดวก รวดเร็ว เข้าถึงบริการได้มากขึ้น พึ่งพาเทคโนโลยีมากเกินไป 

การศึกษา เข้าถึงแหล่งเรียนรู้และผู้เชี่ยวชาญได้กวา้งขึ้น ความเหลื่อมล้ำด้านอุปกรณ์ อินเทอร์เนต็ และทักษะ 

การทำงาน เพิ่มประสิทธิภาพและสร้างอาชีพใหม่ งานบางประเภทถูกแทนที่หรือเปลี่ยนรปูแบบ 

ธุรกิจชุมชน ขยายตลาดและใช้ข้อมูลวางแผนได้ดีขึ้น การแข่งขันสูง ค่าแพลตฟอร์ม และความเส่ียงทางไซเบอร์ 

สุขภาพ ติดตามสุขภาพและป้องกันโรคได้ดีขึ้น ข้อมูลสุขภาพรั่วไหลหรือแปลผลผิด 

สิ่งแวดล้อม ใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ ขยะอิเล็กทรอนกิส์และการใช้ทรัพยากรในการผลิต 

ดังนั้น การประเมินเทคโนโลยีไม่ควรถามเพียงว่า “เทคโนโลยีนี้ทันสมัยหรือไม่” แต่ควรถาม
เพ่ิมเติมว่า “เหมาะกับใคร ใช้เพ่ืออะไร มีต้นทุนเท่าใด ใครได้รับประโยชน์ ใครอาจเสียประโยชน์ และมี
ผลกระทบต่อชุมชนและสิ่งแวดล้อมอย่างไร” 
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ผลกระทบต่อชีวิตในปัจจุบัน พ.ศ. 2569 

บริการดิจิทัลของไทยมีบทบาทมากขึ้นในกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การชำระเงิน การสั่งซื้อสินค้า การ
เดินทาง การสื่อสาร และการติดต่อหน่วยงาน อย่างไรก็ตาม ไม่ควรกล่าวว่าทุกกิจกรรมย้ายเข้าสู่ระบบ
ดิจิทัลทั้งหมด เพราะยังมีผู้สูงอายุ ผู้มีรายได้น้อย ผู้พิการ และประชาชนในพื้นที่ที่มีข้อจำกัดด้าน
อินเทอร์เน็ตหรืออุปกรณ์ การออกแบบบริการจึงควรมีทั้งช่องทางดิจิทัลและช่องทางที่เข้าถึงได้สำหรับผู้ที่
ยังไม่พร้อม 

ประเด็นสำคัญในปี 2569 คือ **การไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลังทางดิจิทัล** ซึ่งหมายถึงการส่งเสริมทั้ง
การเข้าถึงอุปกรณ์และเครือข่าย การมีทักษะดิจิทัล การคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล และการออกแบบ
เทคโนโลยีให้ใช้งานง่าย ปลอดภัย และเหมาะกับบริบทของผู้ใช้ 

4. วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการพัฒนาชีวิตและการประกอบการชุมชน 
4.1 ความหมายของเทคโนโลยีที่เหมาะสม 

เทคโนโลยีที่เหมาะสม หมายถึง เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับปัญหา ความต้องการ ทรัพยากร ความรู้ 
ความสามารถ วัฒนธรรม เศรษฐกิจ และสภาพแวดล้อมของผู้ใช้ ไม่จำเป็นต้องเป็นเทคโนโลยีที่ใหม่หรือ
ซับซ้อนที่สุด แต่ต้องสามารถนำไปใช้ได้จริง ดูแลรักษาได้ มีต้นทุนเหมาะสม และสร้างประโยชน์อย่าง
ต่อเนื่อง สำหรับชุมชน เทคโนโลยีที่เหมาะสมควรมีลักษณะสำคัญ ดังนี้ 

- แก้ปัญหาที่ชุมชนให้ความสำคัญจริง   
- ใช้ทรัพยากร วัตถุดิบ และภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างคุ้มค่า   
- ผู้ใช้มีส่วนร่วมในการออกแบบ ทดลอง และประเมินผล   
- มีต้นทุนตลอดอายุการใช้งานที่เหมาะสม   
- ซ่อมบำรุงและถ่ายทอดความรู้ได้ในท้องถิ่น   
- ลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและไม่เพิ่มความเหลื่อมล้ำ   
- คำนึงถึงข้อมูลส่วนบุคคล ความปลอดภัย และจริยธรรม   
งานด้านเทคโนโลยีเพ่ือชุมชนจึงควรเริ่มจาก “ปัญหาและความต้องการของคน” ไม่ใช่เริ่มจากการ

นำเทคโนโลยีที่มีอยู่แล้วไปใช้โดยไม่วิเคราะห์บริบท 
4.2 STEAM4Innovator กับการพัฒนาชุมชน 
แนวคิด STEAM4Innovator เชื่อมโยงศาสตร์ 5 ด้าน ได้แก่ 

- **Science:** เข้าใจหลักการและหลักฐาน   
- **Technology:** เลือกใช้เครื่องมือและระบบที่เหมาะสม   
- **Engineering:** ออกแบบ ทดลอง และปรับปรุงวิธีแก้ปัญหา   
- **Arts:** ใช้ความคิดสร้างสรรค์ การออกแบบ และการสื่อสาร   
- **Mathematics:** ใช้จำนวน ข้อมูล ต้นทุน และการวิเคราะห์เพ่ือการตัดสินใจ   

การพัฒนาโครงงานชุมชนอาจดำเนินการตามลำดับดังนี้ 
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1. **ทำความเข้าใจปัญหา** สำรวจผู้ใช้ บริบท และความต้องการ   
2. **สร้างแนวคิด** ระดมทางเลือกหลายรูปแบบ   
3. **พัฒนาและทดลอง** สร้างต้นแบบหรือวิธีการขนาดเล็ก   
4. **ประเมินผล** พิจารณาประโยชน์ ต้นทุน ความปลอดภัย และผลกระทบ   
5. **สื่อสารและขยายผล** ถ่ายทอดความรู้และปรับใช้ให้เหมาะกับพื้นท่ี   

 
4.3 วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และเศรษฐกิจชุมชน 

การประยุกต์ใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสามารถเชื่อมโยงกับเศรษฐกิจ BCG ซึ่งประกอบด้วย
เศรษฐกิจชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียน และเศรษฐกิจสีเขียว โดยเน้นการใช้ความรู้ เทคโนโลยี และ
นวัตกรรมเพ่ือเพ่ิมมูลค่าทรัพยากรชีวภาพและวัฒนธรรมของไทย ลดการใช้ทรัพยากร ลดของเสีย และสร้าง
ความเข้มแข็งให้เศรษฐกิจฐานราก [bcg.in](https://www.bcg.in.th/eng/background/) 

ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ในชุมชนมีดังนี้ 

ปัญหาหรือโอกาส เทคโนโลยีที่เหมาะสม ประโยชน์ที่คาดหวัง ประเด็นทีต่้องระวัง 

การดูแลสุขภาพใน
พื้นที่สีเขียว 

เครื่องวัดอุณหภูมิ ความชื้น คุณภาพอากาศ 
หรืออุปกรณ์ติดตามกจิกรรมทางกาย 

ใช้ประกอบกจิกรรมส่งเสริมสุขภาพ
และการท่องเท่ียวเชิงธรรมชาติ 

ไม่ควรอ้างว่าอุปกรณ์วินิจฉยัโรค และ
ต้องคุ้มครองข้อมูลสุขภาพ 

การแปรรูปอาหาร
ท้องถิ่น 

การควบคุมอุณหภูม ิความชื้น สุขลักษณะ 
และกระบวนการหมัก 

ยืดอายุสินค้า เพิ่มมูลค่า และลดการ
สูญเสียอาหาร 

ต้องควบคุมความปลอดภยัอาหารและ
มาตรฐานผลิตภัณฑ์ 

พลังงานในศูนย์
ชุมชน 

ระบบโซลาร์เซลล์ขนาดเล็กสำหรับไฟส่อง
สว่างหรืออุปกรณ์จำเป็น 

ลดค่าไฟและเพิ่มความมั่นคงด้าน
พลังงาน 

ต้องประเมินค่าใช้จ่าย การบำรุงรักษา 
และการกำจัดแบตเตอรี่ 

การดูแลผู้สูงอาย ุ
ระบบแจ้งเตือน ตารางติดตามสุขภาพ หรือ
แอปสื่อสารกบัผู้ดูแล 

ช่วยติดตามผู้สูงอายุและประสานงาน
เชิงรุก 

ต้องได้รับความยินยอมและรักษา
ความลับของข้อมูล 

การตลาดสินค้า
ชุมชน 

QR Code แค็ตตาล็อกออนไลน์ ระบบรบั
ชำระเงิน และการวิเคราะห์ยอดขาย 

เข้าถึงลูกค้าใหม่และวางแผนการ
ผลิตได้ดีขึ้น 

ระวังค่าธรรมเนียมแพลตฟอร์ม การ
หลอกลวง และการเปิดเผยข้อมูล 

คำว่า “Forest Bathing Sensors,” “Smart Food Systems,” “Community Solar Tech” 
และ “AI Wellness Apps” ในตารางลักษณะนี้ควรใช้เป็น **ชื่อเรียกเชิงแนวคิดของตัวอย่างการ
ประยุกต์ใช้** ไม่ควรนำเสนอเสมือนเป็นผลิตภัณฑ์มาตรฐานหรือเทคโนโลยีที่มีประสิทธิผลทางการแพทย์
แล้ว เว้นแต่จะมีข้อมูลการทดลองและเอกสารรับรองที่ตรวจสอบได้ 
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4.4 เศรษฐกิจเวลเนสกับโอกาสของชุมชน 

เศรษฐกิจเวลเนสครอบคลุมสินค้า บริการ กิจกรรม และวิถีชีวิตที่มุ่งส่งเสริมสุขภาวะทั้งทางกาย
และใจ เช่น อาหารเพ่ือสุขภาพ การท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ การออกกำลังกาย การดูแลผู้สูงอายุ ความงาม 
การแพทย์แผนไทย และการใช้ธรรมชาติเพ่ือการผ่อนคลาย เอกสารของกรมการแพทย์แผนไทยและ
การแพทย์ทางเลือกชี้ว่าเทคโนโลยี เช่น สมาร์ตวอตช์ ชว่ยให้ผู้บริโภคเข้าถึงข้อมูลและเครื่องมือดูแลสุขภาพ
ได้สะดวกขึ้น [thaicam.dtam.moph.go](https://thaicam.dtam.moph.go.th/wp-
content/uploads/2024/04/%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%A9%E0%B8%9
0%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B9%
80%E0%B8%99%E0%B8%AA-Wellness-Economy.pdf) 

อย่างไรก็ตาม การประกอบการด้านเวลเนสควรแยกให้ชัดเจนระหว่าง 
- การส่งเสริมสุขภาพและการผ่อนคลาย   
- การให้คำแนะนำทั่วไปเกี่ยวกับพฤติกรรมสุขภาพ   
- การให้บริการทางการแพทย์หรือการวินิจฉัยโรค ซึ่งต้องดำเนินการโดยผู้มีวิชาชีพและเป็นไปตามกฎหมาย   

ธุรกิจเวลเนสของชุมชนควรนำอัตลักษณ์ท้องถิ่นมาสร้างคุณค่า เช่น อาหารพ้ืนถิ่น สมุนไพร ภูมิ
ปัญญาการดูแลสุขภาพ เส้นทางธรรมชาติ งานหัตถกรรม หรือกิจกรรมเรียนรู้วิถีชุมชน แต่ต้องสื่อสารอย่าง
รับผิดชอบ ไม่กล่าวอ้างสรรพคุณเกินจริง และมีมาตรฐานด้านความปลอดภัย 
ผลกระทบต่อชีวิตในปัจจุบัน พ.ศ. 2569 

โอกาสทางเศรษฐกิจไม่ได้ขึ้นอยู่กับการมีเทคโนโลยีที่ล้ำสมัยที่สุดเสมอไป แต่ขึ้นอยู่กับ
ความสามารถในการเลือกเทคโนโลยีที่ตอบโจทย์ผู้ใช้และบริบทพื้นที่ เทคโนโลยีราคาสูงอาจไม่เหมาะกับ
ชุมชน หากไม่มีผู้ดูแล ไม่มีอะไหล่ ไม่มีอินเทอร์เน็ต หรือผู้ใช้ไม่สามารถเรียนรู้ได้ 

หลักคิดที่สำคัญคือ **“เหมาะสมก่อนทันสมัย”** โดยประเมินเทคโนโลยีจากประโยชน์ที่เกิดข้ึน
จริง ความคุ้มค่า ความปลอดภัย ความยั่งยืน และการเข้าถึงของคนทุกกลุ่ม แนวทางนี้สอดคล้องกับ
เป้าหมายของเศรษฐกิจ BCG ที่ต้องการสร้างมูลค่าจากทรัพยากรและวัฒนธรรม ควบคู่กับการลดความ
เหลื่อมล้ำและการดูแลสิ่งแวดล้อม [bcg.in](https://www.bcg.in.th/eng/goals-and-indicators/) 
 
กิจกรรมท้ายหน่วย 
กิจกรรมที่ 1 ตรวจสอบข้อมูลด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ให้ผู้เรียนเลือกข้อความเก่ียวกับสุขภาพ เทคโนโลยี หรือชุมชนจากสื่อออนไลน์ 1 ข้อความ แล้ว
วิเคราะห์ 
- ข้อความดังกล่าวอ้างว่าอะไร   
- มีหลักฐานหรือแหล่งอ้างอิงหรือไม่   
- แหล่งข้อมูลน่าเชื่อถือเพียงใด   
- มีคำโฆษณาหรือการกล่าวอ้างเกินจริงหรือไม่   
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- ควรตรวจสอบข้อมูลจากแหล่งใดเพ่ิมเติม   
กิจกรรมที่ 2 ประเมินเทคโนโลยีในชุมชน 

ให้ผู้เรียนเลือกเทคโนโลยี 1 รายการที่ใช้ในชุมชน เช่น ระบบชำระเงินออนไลน์ เครื่องกรองน้ำ 
ระบบโซลาร์เซลล์ แอปสุขภาพ หรือช่องทางการตลาดออนไลน์ แล้วประเมินตามหัวข้อต่อไปนี้ 
- ปัญหาที่เทคโนโลยีช่วยแก้   
- ผู้ได้รับประโยชน์และผู้ที่อาจเข้าไม่ถึง   
- ต้นทุนและการบำรุงรักษา   
- ผลกระทบต่อข้อมูลส่วนบุคคลและสิ่งแวดล้อม   
- แนวทางปรับปรุงให้เหมาะสมกับชุมชนมากขึ้น   
กิจกรรมที่ 3 ออกแบบนวัตกรรมชุมชน 

ให้ผู้เรียนใช้กระบวนการ STEAM4Innovator ออกแบบต้นแบบหรือแนวทางแก้ปัญหา 1 เรื่อง 
โดยต้องระบุปัญหา กลุ่มผู้ใช้ หลักการทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีที่เลือกใช้ ต้นทุนเบื้องต้น วิธีทดลอง และ
เกณฑ์ประเมินผล 
เอกสารอ้างอิงประกอบ 

- UNESCO. (2017). *Recommendation on Science and Scientific Researchers* และเอกสาร
เกี่ยวกับความหมายของวิทยาศาสตร์และแนวคิด Open Science 
[unesco](https://www.unesco.org/en/legal-affairs/recommendation-open-science) 

- UNESCO. (2026). *Media and Information Literacy* และ *Recommendation on the Ethics 
of Artificial Intelligence* ใช้ประกอบเรื่องการรู้เท่าทันข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์ และจริยธรรมดิจิทัล 
[unesco](https://www.unesco.org/en/media-information-literacy) 

- World Economic Forum. (2025). *The Future of Jobs Report 2025* ใช้ประกอบเรื่องทักษะการ
คิดวิเคราะห์ ทักษะดิจิทัล AI ข้อมูล และการเปลี่ยนแปลงของตลาดแรงงาน 
[weforum](https://www.weforum.org/publications/the-future-of-jobs-report-2025/) 

- National Association for Research in Science Teaching. *The Science Process Skills* ใช้
ประกอบเรื่องทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ [narst](https://narst.org/research-
matters/science-process-skills) 

- Bio-Circular-Green Economy Model Thailand. *Background* และ *Goals and Indicators* ใช้
ประกอบเรื่องเศรษฐกิจ BCG เทคโนโลยี นวัตกรรม และเศรษฐกิจฐานราก 
[bcg.in](https://www.bcg.in.th/eng/background/) 

- กรมการแพทย์แผนไทยและการแพทย์ทางเลือก. *เศรษฐกิจเวลเนส (Wellness Economy)* ใช้ประกอบ
เรื่องเศรษฐกิจเวลเนส เทคโนโลยีสุขภาพ และบริการส่งเสริมสุขภาพ 
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[thaicam.dtam.moph.go](https://thaicam.dtam.moph.go.th/wp-
content/uploads/2024/04/%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%A9%E0%B8%9
0%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B9%
80%E0%B8%99%E0%B8%AA-Wellness-Economy.pdf) 

- ธนาคารแห่งประเทศไทย. “จับเทรนด์ Wellness: แนวทางสร้างภูมิคุ้มกันท่องเที่ยวไทยอย่างยั่งยืน” ใช้
ประกอบเรื่องการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพและโอกาสทางเศรษฐกิจของไทย 
[bot.or](https://www.bot.or.th/th/research-and-publications/articles-and-
publications/articles/regional-articles/reg-article-2021-13.html) 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.bot.or.th/th/research-and-publications/articles-and-publications/articles/regional-articles/reg-article-2021-13.html
https://www.bot.or.th/th/research-and-publications/articles-and-publications/articles/regional-articles/reg-article-2021-13.html
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หน่วยที่ 2 

พัฒนาการวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจากอดีตสู่ยุคดิจิทัล 
 

สาระสำคัญ 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมิได้เกิดขึ้นอย่างฉับพลันหรือพัฒนาโดยอารยธรรมใดอารยธรรมหนึ่ง

เพียงลำพัง หากเกิดจากการสะสมความรู้ การแลกเปลี่ยนระหว่างสังคม และการแก้ปัญหาที่มนุษย์เผชิญใน
แต่ละยุค ตั้งแต่การทำปฏิทิน การเพาะปลูก การรักษาโรค การคมนาคม ไปจนถึงการประมวลผลข้อมูลและ
ปัญญาประดิษฐ์ 

 
การศึกษาพัฒนาการของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจึงไม่ควรเป็นเพียงการจำชื่อบุคคลหรือ

สิ่งประดิษฐ์ แต่ควรทำให้ผู้เรียนเข้าใจว่า ความรู้เกิดขึ้นภายใต้บริบททางสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม และ
สิ่งแวดล้อมอย่างไร รวมถึงเห็นความสัมพันธ์ระหว่างความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีกับการเปลี่ยนแปลงของ
อาชีพ วิถีชีวิต โครงสร้างเศรษฐกิจ และชุมชน 

 
ในปี พ.ศ. 2569 การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีมีลักษณะสำคัญ 3 ประการ ได้แก่ การ

เปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วขึ้น การเชื่อมโยงเทคโนโลยีหลายด้านเข้าด้วยกัน และการใช้ข้อมูลเป็นทรัพยากร
สำคัญ เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ระบบอัตโนมัติ อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง พลังงานสะอาด 
เทคโนโลยีชีวภาพ และแพลตฟอร์มดิจิทัล จึงมีผลต่อทั้งชีวิตประจำวันและการประกอบการชุมชนโดยตรง 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
เมื่อศึกษาหน่วยนี้แล้ว ผู้เรียนสามารถ 
1. อธิบายพัฒนาการของวิทยาศาสตร์จากอารยธรรมโบราณสู่วิทยาศาสตร์ยุคใหม่ได้   
2. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ทางวิทยาศาสตร์กับบริบททางสังคม วัฒนธรรม และเศรษฐกิจได้   
3. อธิบายการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและผลกระทบต่อวิถีชีวิต การทำงาน และชุมชนได้   
4. วิเคราะห์โอกาสและความเสี่ยงจากเทคโนโลยีดิจิทัล ปัญญาประดิษฐ์ และระบบอัตโนมัติได้   
5. เลือกใช้เครื่องมือดิจิทัลสำหรับการจัดการ การตลาด และการประกอบการชุมชนได้อย่างเหมาะสม   
6. ออกแบบแนวทางลดช่องว่างดิจิทัลและส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตในชุมชนได้   
2.1 วิทยาศาสตร์ในอดีตและวิทยาศาสตร์ยุคใหม่ 
2.1.1 วิทยาศาสตร์ในอดีต: จากการสังเกตสู่การสร้างองค์ความรู้ 

ก่อนที่จะมีห้องปฏิบัติการ เครื่องมือวัดสมัยใหม่ หรือคอมพิวเตอร์ มนุษย์เรียนรู้จากการสังเกต
ธรรมชาติและประสบการณ์ที่สั่งสมในชุมชน เช่น การสังเกตฤดูกาล การเคลื่อนที่ของดวงดาว การข้ึนลง
ของน้ำ การเจริญเติบโตของพืช และอาการของโรค ความรู้เหล่านี้ถูกนำไปใช้ในการเพาะปลูก การเดินเรือ 
การก่อสร้าง การประกอบอาหาร และการดูแลสุขภาพ 
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วิทยาศาสตร์ในอดีตมักเชื่อมโยงกับศาสนา ปรัชญา ความเชื่อ และอำนาจทางการเมือง การอธิบาย

ปรากฏการณ์ธรรมชาติอาจผสมผสานระหว่างการสังเกตที่เป็นเหตุเป็นผลกับความเชื่อเรื่องเทพเจ้า สิ่ง
ศักดิ์สิทธิ์ หรือพลังเหนือธรรมชาติ อย่างไรก็ตาม ไม่ควรสรุปว่าวิทยาศาสตร์ในอดีตเป็นเพียงความเชื่อที่ไม่มี
เหตุผล เพราะหลายอารยธรรมมีวิธีสังเกต วัด บันทึก และคำนวณท่ีมีความซับซ้อนมาก 
การสังเกตธรรมชาติในอดีต 

ในอดีต มนุษย์มีความสัมพันธ์กับธรรมชาติโดยตรงมากกว่าปัจจุบัน การดำรงชีวิตขึ้นอยู่กับน้ำ ฝน 
ดิน ป่าไม้ สัตว์ และฤดูกาล ผู้คนจึงต้องสังเกตธรรมชาติอย่างต่อเนื่อง เช่น 

- ดูทิศทางลมและลักษณะเมฆเพ่ือคาดการณ์ฝน 
- สังเกตระดับน้ำในแม่น้ำเพ่ือวางแผนการเพาะปลูก 
- สังเกตการออกดอกของพืชหรือการปรากฏตัวของสัตว์เพ่ือกำหนดฤดูกาล 
- เรียนรู้สรรพคุณของพืชจากการใช้และการถ่ายทอดประสบการณ์ 
- ใช้ตำแหน่งดวงดาวเพ่ือกำหนดทิศทางและช่วงเวลา 
- สังเกตความผิดปกติของดิน น้ำ หรือพืชเพ่ือแก้ปัญหาในพ้ืนที่ 

 
ความรู้ในอดีตจำนวนมากเป็นความรู้เชิงประสบการณ์และภูมิปัญญาท้องถิ่น มีคุณค่าเพราะเกิด

จากการสังเกตซ้ำเป็นเวลานานและปรับให้เหมาะกับบริบทของชุมชน อย่างไรก็ตาม ข้อมูลบางส่วนอาจยัง
ไม่มีหน่วยวัดที่ชัดเจน หรือมีการผสมผสานกับความเชื่อ จึงควรนำมาตรวจสอบด้วยหลักฐานและวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์เพิ่มเติม 
การสังเกตธรรมชาติในปัจจุบัน 

ปัจจุบัน มนุษย์ยังคงสังเกตธรรมชาติด้วยประสาทสัมผัส แต่มีเครื่องมือช่วยเพิ่มความแม่นยำและ
ขอบเขตการสังเกต เช่น 

- เซ็นเซอร์ตรวจวัดอุณหภูมิ ความชื้น และคุณภาพอากาศ 
- ดาวเทียมติดตามสภาพอากาศ พ้ืนที่ป่า และการเปลี่ยนแปลงการใช้ที่ดิน 
- โดรนสำรวจพื้นที่เกษตรหรือพ้ืนที่ประสบภัย 
- กล้องดักถ่ายเพ่ือศึกษาสัตว์ป่า 
- ระบบ GPS และแผนที่ดิจิทัล 
- แอปพลิเคชันบันทึกชนิดพันธุ์พืชและสัตว์ 
- ปัญญาประดิษฐ์ช่วยจำแนกภาพ วิเคราะห์แนวโน้ม และแจ้งเตือนความผิดปกติ 
การสังเกตในปัจจุบันจึงสามารถรวบรวมข้อมูลได้รวดเร็ว ต่อเนื่อง และครอบคลุมพ้ืนที่กว้างข้ึน แต่

เทคโนโลยีไม่ได้ทำให้ข้อมูลถูกต้องโดยอัตโนมัติ ผู้ใช้ยังต้องตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ แหล่งที่มา วิธี
เก็บข้อมูล และข้อจำกัดของระบบ โดยเฉพาะเมื่อใช้ AI วิเคราะห์ข้อมูลธรรมชาติ 
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ตัวอย่างเปรียบเทียบ 
**การคาดการณ์ฝน** 
- ในอดีต ชาวบ้านอาจสังเกตสีของท้องฟ้า ทิศทางลม เสียงสัตว์ ความชื้นในอากาศ และพฤติกรรมของมด
หรือแมลง 
- ในปัจจุบัน นักพยากรณ์ใช้ข้อมูลจากเรดาร์ ดาวเทียม สถานีตรวจอากาศ แบบจำลองคอมพิวเตอร์ และ
ข้อมูลจากเซ็นเซอร์ในพ้ืนที่ 

  

ประเด็น การสังเกตธรรมชาติในอดตี การสังเกตธรรมชาติในปัจจุบัน 

เครื่องมือ 
ใช้ประสาทสัมผัส ประสบการณ์ ภูมิปัญญา และเครื่องมือ
พื้นบ้าน 

ใช้กล้อง เซ็นเซอร์ ดาวเทียม โดรน แอปพลิเคชัน และ
ปัญญาประดิษฐ ์

ลักษณะ
ข้อมูล 

ข้อมูลจากการเห็น ได้ยิน สัมผัส และจดจำจากประสบการณ์ ข้อมูลเชิงปริมาณที่วัด บันทึก วิเคราะห ์และเปรียบเทียบได้ 

ช่วงเวลา สังเกตตามฤดูกาลหรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชุมชน ตรวจติดตามได้ตลอดเวลาและแบบเรียลไทม์ 

พื้นที่ มักสังเกตพื้นที่ใกล้ตัว เช่น ทุ่งนา ป่า ลำน้ำ และท้องฟ้า สังเกตได้ตั้งแต่ระดับครัวเรือน ชุมชน ประเทศ จนถึงระดับโลก 

ผู้สังเกต เกษตรกร ชาวบ้าน นกัเดินทาง หมอพื้นบ้าน และผู้นำชุมชน 
นักวิทยาศาสตร์ หนว่ยงานรัฐ ผู้ประกอบการ ประชาชน และระบบ
อัตโนมัติ 

การบันทึก 
ถ่ายทอดดว้ยคำบอกเล่า ภาพวาด ปฏิทนิพื้นบ้าน หรือสมุด
บันทึก 

จัดเก็บในฐานข้อมูล แผนที่ดจิิทัล คลาวด์ และระบบสารสนเทศ 

การวิเคราะห ์ อาศัยประสบการณ์ การเปรียบเทียบ และความเชื่อของชุมชน ใช้สถิติ แบบจำลองคอมพิวเตอร์ การวิเคราะห์ข้อมูล และ AI 

ตัวอยา่ง 
สังเกตเมฆ ลม เสียงสัตว์ หรือการออกดอกของพืชเพื่อ
คาดการณ์ฝน 

ใช้เรดาร์ดาวเทียม แอปพยากรณ์อากาศ และเซ็นเซอร์วัดคุณภาพ
อากาศ 

ข้อจำกัด 
ข้อมูลอาจจำกัดเฉพาะพื้นที่และขึ้นกับความทรงจำของผู้
สังเกต 

มีข้อมูลจำนวนมาก แต่ต้องระวังความคลาดเคลื่อน ความเป็น
ส่วนตัว และการตีความผิด 

 
การสังเกตทั้งสองรูปแบบมีประโยชน์แตกต่างกัน ภูมิปัญญาท้องถิ่นช่วยให้เข้าใจสัญญาณในพ้ืนที่ 

ขณะที่เครื่องมือสมัยใหม่ช่วยเพิ่มความละเอียดและเปรียบเทียบข้อมูลจากหลายพ้ืนที่ได้ แนวทางท่ี
เหมาะสมคือการนำข้อมูลทั้งสองประเภทมาพิจารณาร่วมกัน โดยตรวจสอบความถูกต้องอย่างเป็นระบบ 
ผลกระทบต่อการดำเนินชีวิตในปี พ.ศ. 2569 
การสังเกตธรรมชาติในปัจจุบันช่วยให้ชุมชน 

- เตรียมรับมือฝนตกหนัก น้ำท่วม ภัยแล้ง และคลื่นความร้อน 
- วางแผนการเพาะปลูกและใช้น้ำอย่างมีประสิทธิภาพ 
- ติดตามคุณภาพอากาศและความเสี่ยงจากฝุ่น PM2.5 
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- เฝ้าระวังไฟป่า โรคพืช และการเปลี่ยนแปลงของระบบนิเวศ 
- พัฒนาการท่องเที่ยวเชิงธรรมชาติและกิจกรรมเวลเนส 
- ใช้ข้อมูลประกอบการตัดสินใจทางธุรกิจและการพัฒนาชุมชน 
อย่างไรก็ตาม การใช้เทคโนโลยีต้องคำนึงถึงต้นทุน การบำรุงรักษา ความถูกต้องของข้อมูล และ

การเข้าถึงของคนในชุมชน ไม่ควรพึ่งพาอุปกรณ์หรือแอปพลิเคชันเพียงอย่างเดียวจนละเลยการสังเกตพ้ืนที่
จริงและภูมิปัญญาของคนในท้องถิ่น การจัดการสิ่งแวดล้อมที่ดีควรผสานข้อมูลวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
และประสบการณ์ของชุมชนเข้าด้วยกัน 
[sc.chula.ac](https://www.sc.chula.ac.th/courseware/2305103/add_topics/add2.htm) 
 
สรุป 

การสังเกตธรรมชาติในอดีตมีจุดเด่นด้านความใกล้ชิดกับพ้ืนที่ ความต่อเนื่องของประสบการณ์ 
และการเชื่อมโยงกับภูมิปัญญาท้องถิ่น ส่วนการสังเกตในปัจจุบันมีจุดเด่นด้านความรวดเร็ว ความแม่นยำ 
และการวิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมาก ดังนั้น แนวทางที่เหมาะสมมิใช่การเลือกว่ารูปแบบใดดีกว่า แต่คือการ
นำ **ภูมิปัญญาท้องถิ่นมาผสานกับเครื่องมือวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี** เพ่ือสร้างความรู้ที่ถูกต้อง ใช้ได้
จริง และเหมาะสมกับการพัฒนาชุมชนอย่างยั่งยืน 
 
2.1.2 อารยธรรมสำคัญกับการพัฒนาความรู้ 
1) เมโสโปเตเมีย 

ชาวเมโสโปเตเมียพัฒนาระบบการเขียน การนับจำนวน การจัดทำปฏิทิน และการสังเกตดวงดาว 
ความรู้เหล่านี้มีความสำคัญต่อการเพาะปลูก การเก็บภาษี การบริหารเมือง และการประกอบพิธีกรรม 
ความรู้ทางดาราศาสตร์จึงมิได้เป็นเพียงการศึกษาท้องฟ้า แต่เกี่ยวข้องกับการจัดการชีวิตและเศรษฐกิจของ
สังคม 
2) อียิปต์โบราณ 

อียิปต์โบราณมีความรู้ด้านเรขาคณิต การก่อสร้าง การแพทย์ และการจัดการน้ำ ความรู้ดังกล่าว
สัมพันธ์กับการดำรงชีวิตริมแม่น้ำไนล์ การวัดพ้ืนที่เพาะปลูก การก่อสร้างสิ่งก่อสร้างขนาดใหญ่ และการ
รักษาร่างกาย ความรู้ทางการแพทย์ในยุคนี้มีทั้งการสังเกตอาการ การใช้สมุนไพร และพิธีกรรมตามความ
เชื่อ 
3) กรีกและโรมัน 

นักคิดกรีกมีบทบาทสำคัญต่อการพัฒนาการใช้เหตุผล ตรรกะ ปรัชญาธรรมชาติ คณิตศาสตร์ และ
เรขาคณิต ยูคลิดมีอิทธิพลอย่างมากต่อการจัดระบบเรขาคณิต ส่วนอาร์คิมิดีสมีผลงานด้านกลศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และหลักการลอยตัว 

อย่างไรก็ตาม การอธิบายประวัติศาสตร์วิทยาศาสตร์ควรหลีกเลี่ยงการนำเสนอกรีกในฐานะ
จุดเริ่มต้นเพียงแห่งเดียว เพราะความรู้กรีกได้รับอิทธิพลและมีการแลกเปลี่ยนกับอียิปต์ เมโสโปเตเมีย 
อินเดีย จีน และวัฒนธรรมอื่น ๆ 
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4) อินเดีย 
อินเดียมีผลงานสำคัญด้านคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะระบบเลขฐานสิบและแนวคิดเรื่องเลขศูนย์ 

นอกจากนี้ยังมีความรู้ด้านดาราศาสตร์ การแพทย์ และปรัชญา ความรู้เหล่านี้มีอิทธิพลต่อการคำนวณ 
การค้า การจัดทำปฏิทิน และการถ่ายทอดองค์ความรู้ไปยังภูมิภาคอ่ืน 
5) จีน 

จีนพัฒนาองค์ความรู้และเทคโนโลยีหลายด้าน เช่น กระดาษ การพิมพ์ เข็มทิศ ดินปืน โลหะ การ
ชลประทาน เครื่องมือเกษตร และการแพทย์แผนจีน เทคโนโลยีเหล่านี้แสดงให้เห็นว่าความก้าวหน้าทาง
วิทยาศาสตร์ไม่ได้เกิดจากทฤษฎีเพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากการแก้ปัญหาเชิงปฏิบัติและการตอบสนองต่อ
ความต้องการของสังคม 
6) โลกอิสลามในยุคกลาง 

 
ในช่วงยุคกลาง นักวิชาการในโลกอิสลามมีบทบาทสำคัญในการรวบรวม แปล รักษา และต่อยอด

ความรู้จากกรีก เปอร์เซีย อินเดีย และวัฒนธรรมอื่น ๆ มีพัฒนาการด้านคณิตศาสตร์ ดาราศาสตร์ 
แพทยศาสตร์ ทัศนศาสตร์ และเภสัชศาสตร์ 

อัล-คอวาริซมีมีผลงานด้านพีชคณิต ซึ่งเป็นรากศัพท์ของคำว่า *algebra* ส่วนอิบน์ ซีนา หรืออาวิ
เซนนา มีผลงานด้านการแพทย์และปรัชญาที่มีอิทธิพลต่อการเรียนการสอนทางการแพทย์ในเวลาต่อมา 
การกล่าวถึงโลกอิสลามจึงมีความสำคัญต่อการทำความเข้าใจว่า พัฒนาการของวิทยาศาสตร์เป็นผลจาก
เครือข่ายการแปล การเดินทาง การค้า และการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างภูมิภาค 
[britannica](https://www.britannica.com/science/physical-science/Islamic-and-medieval-
science) 

 

2.1.3 จากวิทยาศาสตร์ดั้งเดิมสู่วิทยาศาสตร์ยุคใหม่ 
 

ช่วงคริสต์ศตวรรษที่ 16–17 มักเรียกว่า “การปฏิวัติวิทยาศาสตร์” เนื่องจากเกิดการเปลี่ยนแปลง
สำคัญในวิธีการมองโลก นักคิดและนักวิทยาศาสตร์เริ่มให้ความสำคัญกับการสังเกต การวัด การทดลอง 
คณิตศาสตร์ และการตรวจสอบหลักฐานมากขึ้น 
บุคคลสำคัญ ได้แก่ 
- **นิโคลัส โคเปอร์นิคัส** เสนอแบบจำลองที่ให้ดวงอาทิตย์เป็นศูนย์กลางของระบบสุริยะ   
- **กาลิเลโอ กาลิเลอี** ใช้การสังเกตและการทดลองเพ่ือศึกษาการเคลื่อนที่และดาราศาสตร์   
- **โยฮันเนส เคปเลอร์** อธิบายการเคลื่อนที่ของดาวเคราะห์ด้วยคณิตศาสตร์   
- **ไอแซก นิวตัน** พัฒนากฎการเคลื่อนที่และแรงโน้มถ่วง ซึ่งช่วยเชื่อมโยงปรากฏการณ์บนโลกกับการ
เคลื่อนที่ของวัตถุท้องฟ้า   
- **ฟรานซิส เบคอน** สนับสนุนการใช้การสังเกตและการทดลองเป็นฐานของความรู้   
- **เรอเน เดการ์ต** เน้นการใช้เหตุผลและวิธีคิดอย่างเป็นระบบ   

https://www.britannica.com/science/physical-science/Islamic-and-medieval-science
https://www.britannica.com/science/physical-science/Islamic-and-medieval-science
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การปฏิวัติวิทยาศาสตร์ไม่ได้หมายความว่าความรู้เดิมถูกยกเลิกทั้งหมด แต่เป็นการเปลี่ยนจุดเน้น
จากการยอมรับคำอธิบายตามตำราเพียงอย่างเดียว ไปสู่การตรวจสอบด้วยหลักฐานและการอภิปรายอย่าง
เป็นระบบ 

 
2.1.4 วิทยาศาสตร์ในศตวรรษที่ 18–19 

ในยุคแสงสว่างและการปฏิวัติอุตสาหกรรม วิทยาศาสตร์เริ่มแยกเป็นสาขาท่ีชัดเจนขึ้น เช่น ฟิสิกส์ 
เคมี ชีววิทยา ธรณีวิทยา และแพทยศาสตร์ การพัฒนาเครื่องจักรไอน้ำ โรงงาน ระบบคมนาคม และการ
ผลิตจำนวนมากทำให้วิทยาศาสตร์เชื่อมโยงกับเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมอย่างใกล้ชิด 
ตัวอย่างพัฒนาการสำคัญ ได้แก่ 
- การพัฒนาทฤษฎีวิวัฒนาการและการคัดเลือกโดยธรรมชาติ   
- การพัฒนาทฤษฎีเชื้อโรคและสุขอนามัย   
- ความก้าวหน้าด้านเคมีและวัสดุ   
- การใช้ไฟฟ้า โทรเลข โทรศัพท์ และเครื่องจักรในภาคอุตสาหกรรม   
- การจัดตั้งมหาวิทยาลัย ห้องปฏิบัติการ และสถาบันวิจัยสมัยใหม่   

ผลที่ตามมาคือ มนุษย์มีความสามารถในการผลิตและควบคุมธรรมชาติมากขึ้น แต่ขณะเดียวกันก็
เกิดปัญหามลพิษ การใช้แรงงานอย่างเข้มข้น ความเหลื่อมล้ำทางเศรษฐกิจ และการใช้ทรัพยากรเกินขนาด 

 
2.1.5 วิทยาศาสตร์ศตวรรษที่ 20–21 
ศตวรรษท่ี 20 เป็นช่วงที่เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างก้าวกระโดดทั้งด้านทฤษฎีและการประยุกต์ใช้ ได้แก่ 

- ทฤษฎีสัมพัทธภาพและฟิสิกส์สมัยใหม่   
- กลศาสตร์ควอนตัมและเทคโนโลยีสารกึ่งตัวนำ   
- การค้นพบโครงสร้าง DNA และความก้าวหน้าด้านพันธุศาสตร์   
- ยาปฏิชีวนะ วัคซีน และเทคโนโลยีการแพทย์   
- คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต และเครือข่ายการสื่อสาร   
- เทคโนโลยีอวกาศ ดาวเทียม และระบบกำหนดตำแหน่ง   
- พลังงานหมุนเวียน วัสดุขั้นสูง และเทคโนโลยีชีวภาพ   

 
ในศตวรรษท่ี 21 วิทยาศาสตร์มีลักษณะเป็นสหวิทยาการมากข้ึน ปัญหาหนึ่งอาจต้องใช้ความรู้จาก

หลายสาขาร่วมกัน เช่น การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศต้องใช้วิทยาศาสตร์ภูมิอากาศ เศรษฐศาสตร์ 
วิศวกรรมศาสตร์ สังคมศาสตร์ และนโยบายสาธารณะ ขณะที่ปัญญาประดิษฐ์ต้องอาศัยคณิตศาสตร์ 
วิทยาการคอมพิวเตอร์ ข้อมูล ภาษา จริยธรรม และความเข้าใจบริบทของผู้ใช้ 
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ตารางที่ 2.1 พัฒนาการของวิทยาศาสตร์โดยสังเขป 
  

ช่วงเวลา ลักษณะสำคัญ ตัวอย่างการใชป้ระโยชน์ 

อารยธรรมโบราณ สังเกตธรรมชาติ คำนวณ ปฏิทิน สมุนไพร เกษตร การกอ่สร้าง การเดินเรือ 

กรีก–โรมัน ตรรกะ ปรัชญาธรรมชาติ เรขาคณิต การอธบิายรูปทรง การเคลื่อนที่ และโครงสร้าง 

โลกอิสลามยุคกลาง แปลและต่อยอดความรู ้คณิตศาสตร์ แพทยศาสตร์ พีชคณิต เภสัชศาสตร์ ดาราศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์ยุคใหม่ ทดลอง วัด ใช้คณิตศาสตร์และหลักฐาน ฟิสิกส์ เคมี ชีววิทยา อุตสาหกรรม 

ศตวรรษที่ 20 พันธุศาสตร์ ฟิสิกส์สมยัใหม่ คอมพิวเตอร์ การแพทย์ อิเล็กทรอนกิส์ อวกาศ 

ศตวรรษที่ 21 สหวิทยาการ ข้อมูล AI ชวีวิทยาสังเคราะห ์ ระบบอัจฉรยิะ สุขภาพแม่นยำ พลังงานสะอาด 

 
2.2 เทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงสังคมอย่างไร 
2.2.1 เทคโนโลยีกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคม 

เทคโนโลยีเป็นทั้งผลผลิตจากสังคมและพลังที่ย้อนกลับมาเปลี่ยนแปลงสังคม มนุษย์สร้าง
เทคโนโลยีเพ่ือแก้ปัญหา แต่เมื่อเทคโนโลยีถูกใช้อย่างแพร่หลาย ก็อาจเปลี่ยนพฤติกรรม ค่านิยม โครงสร้าง
อาชีพ และความสัมพันธ์ระหว่างผู้คน 

การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีไม่ได้เกิดจากความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์เพียงอย่างเดียว แต่
เกี่ยวข้องกับหลายปัจจัย ได้แก่ 

- ความต้องการและปัญหาของมนุษย์   
- การแข่งขันทางเศรษฐกิจและธุรกิจ   
- นโยบายและการลงทุนของรัฐ   
- การเปลี่ยนแปลงของประชากรและวิถีชีวิต   
- วิกฤตการณ์ เช่น โรคระบาด ภัยพิบัติ หรือสงคราม   
- ทรัพยากรและข้อจำกัดของสิ่งแวดล้อม   
- การยอมรับหรือการต่อต้านของผู้ใช้   

 
2.2.2 จากเทคโนโลยีกลางศตวรรษที่ 20 สู่ปี พ.ศ. 2569 
ตารางต่อไปนี้เป็นการเปรียบเทียบแนวโน้มของเทคโนโลยี ไม่ได้หมายความว่าเทคโนโลยีเดิมหายไปท้ังหมด 
เพราะในหลายชุมชนยังคงใช้เทคโนโลยีหลายรุ่นควบคู่กันตามต้นทุน ความพร้อม และความเหมาะสม 
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ด้าน เทคโนโลยีเด่นในอดีต เทคโนโลยีและแนวโน้มในปี พ.ศ. 2569 ผลต่อชีวิตและสังคม 

การสื่อสาร 
โทรศัพท์แบบหมุน ตูโ้ทรศัพท์ 
จดหมาย 

สมาร์ตโฟน โซเชียลมีเดีย วิดีโอคอล ผู้ชว่ย AI 
สื่อสารรวดเร็ว แต่เกิดขอ้มูลล้น ข่าวลวง 
และการสื่อสารที่ขาดบริบท 

การทำงาน 
เครื่องพิมพ์ดีด เอกสาร
กระดาษ เครื่องจักร
เฉพาะงาน 

คลาวด์ ระบบทำงานร่วมกัน อัตโนมัต ิและ AI 
ช่วยงาน 

เพิ่มประสิทธิภาพ แต่ต้องพัฒนาทักษะและ
ปรับบทบาทงาน 

งานบ้าน เครื่องใช้ไฟฟ้าพื้นฐาน 
อุปกรณ์บ้านอจัฉริยะ ระบบประหยัดพลังงาน 
หุ่นยนต์ช่วยงาน 

ลดเวลาและแรงงาน แต่เพิ่มการพึ่งพาระบบ
และข้อมูล 

การแพทย ์
การรักษาตามอาการ 
เครื่องมือวินิจฉัยจำกัด 

การแพทย์ทางไกล การวิเคราะหภ์าพทาง
การแพทย์ อปุกรณ์ติดตามสุขภาพ 

เพิ่มการเข้าถึง แต่ต้องมีผู้เชี่ยวชาญและ
คุ้มครองข้อมูล 

การเกษตร 
ใช้แรงงานและประสบการณ์
เป็นหลัก 

เซ็นเซอร์ IoT ระบบพยากรณ์อากาศ โดรน 
และเกษตรแม่นยำ 

ลดต้นทุนบางส่วน แต่ต้องมีทักษะ เงินทุน 
และการบำรุงรักษา 

การเดินทาง 
รถยนต์และเครื่องยนต์
สันดาป 

รถยนต์ไฟฟ้า ระบบนำทางอัจฉริยะ ระบบ
ขนส่งเช่ือมต่อ 

ลดมลพิษบางด้าน แต่ต้องพัฒนาโครงสร้าง
พื้นฐาน 

การซ้ือขาย ร้านค้า ตลาด เงินสด 
อีคอมเมิร์ซ QR Payment ไลฟ์คอมเมิร์ซ และ
ระบบสมาชิก 

ขยายตลาด แต่เพิ่มการแข่งขันและความ
เส่ียงทางไซเบอร์ 

ความบันเทิง วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ 
สตรีมมิง เนื้อหาสั้น เกมออนไลน์ และเนื้อหา
สร้างโดย AI 

เข้าถึงเนื้อหาได้มากขึ้น แต่มีความเส่ียงด้าน
การเสพติดและลิขสิทธิ ์

 
2.2.3 เทคโนโลยีกับการเปลี่ยนแปลงของตลาดแรงงาน 

เทคโนโลยีไม่ได้มีผลเพียงการ “แทนที่แรงงาน” แต่ยังทำให้เกิดงานใหม่ เปลี่ยนลักษณะงานเดิม 
และสร้างความต้องการทักษะใหม่ งานบางประเภทอาจถูกทำให้เป็นระบบอัตโนมัติ ขณะที่งานบางประเภท
ต้องอาศัยมนุษย์ในด้านความเข้าใจบริบท ความรับผิดชอบ การตัดสินใจ การสื่อสาร และการสร้างความ
ไว้วางใจ 

 
รายงาน *Future of Jobs Report 2025* ของ World Economic Forum ซึ่งสำรวจนายจ้าง

มากกว่า 1,000 แห่งใน 55 เศรษฐกิจ ระบุว่า การขยายการเข้าถึงดิจิทัล ปัญญาประดิษฐ์ ระบบหุ่นยนต์ 
และพลังงาน เป็นแรงขับเคลื่อนสำคัญของการเปลี่ยนแปลงงานถึงปี 2030  รายงานดังกล่าวยังระบุว่า 
Analytical Thinking เป็นทักษะหลักท่ีนายจ้างต้องการมากท่ีสุด ขณะที่ AI และ Big Data เครือข่ายและ
ความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ และความรู้ด้านเทคโนโลยี เป็นทักษะที่มีแนวโน้มเติบโตเร็ว 
[reports.weforum](https://reports.weforum.org/docs/WEF_Future_of_Jobs_Report_2025.pdf) 

ทักษะที่ผู้เรียนควรพัฒนา ได้แก่ 
- การคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา   
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- การใช้ข้อมูลและเครื่องมือดิจิทัล   
- การรู้เท่าทัน AI และการตรวจสอบผลลัพธ์   
- การสื่อสารและการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน   
- ความคิดสร้างสรรค์และการออกแบบ   
- ความยืดหยุ่นและการเรียนรู้ตลอดชีวิต   
- ความรู้ด้านความปลอดภัยไซเบอร์และการคุ้มครองข้อมูล   

 
2.2.4 ความฉลาดทางดิจิทัลและจริยธรรมการใช้สื่อ 

ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence: DQ) ไม่ได้หมายถึงการใช้โทรศัพท์หรือแอปพลิเคชัน
ได้เท่านั้น แต่รวมถึงความสามารถในการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ และมีสุขภาวะ โดย
ควรประกอบด้วย 
1. การจัดการอัตลักษณ์ดิจิทัล   
2. การรักษาความเป็นส่วนตัว   
3. การบริหารเวลาและสุขภาวะในการใช้สื่อ   
4. การสื่อสารอย่างเคารพผู้อื่น   
5. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ   
6. การป้องกันการหลอกลวงและภัยไซเบอร์   
7. การรู้เท่าทันข้อมูลและเนื้อหาที่สร้างโดย AI   
8. การเคารพลิขสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญา   

การใช้ AI ในการเรียนและการทำงานควรเปิดเผยตามความเหมาะสม ไม่คัดลอกข้อมูลโดยไม่
ตรวจสอบ และไม่ป้อนข้อมูลส่วนบุคคลหรือข้อมูลสำคัญของชุมชนลงในระบบโดยไม่ได้รับอนุญาต 

 
ผลกระทบต่อชีวิตในปัจจุบัน พ.ศ. 2569 

การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีมีแนวโน้มเกิดเร็วและเชื่อมโยงกันมากข้ึน แต่ผู้เรียนควรระมัดระวัง
การกล่าวว่า “ทุกอย่างเปลี่ยนเร็วขึ้นเสมอ” เพราะเทคโนโลยีแต่ละประเภทมีอัตราการยอมรับแตกต่างกัน 
บางเทคโนโลยีแพร่หลายอย่างรวดเร็ว ขณะที่บางเทคโนโลยีติดข้อจำกัดด้านราคา กฎหมาย โครงสร้าง
พ้ืนฐาน หรือความเชื่อมั่นของผู้ใช้ 

สิ่งที่มีความสำคัญมากข้ึนคือการเรียนรู้ตลอดชีวิต เนื่องจากทักษะบางส่วนอาจเปลี่ยนแปลงตาม
เทคโนโลยี รายงาน WEF ระบุว่าโดยเฉลี่ยแรงงานอาจต้องปรับเปลี่ยนหรือพัฒนาทักษะประมาณร้อยละ 
39 ในช่วงปี 2025–2030 และประมาณ 59 คนจากแรงงาน 100 คนอาจต้องได้รับการฝึกอบรมภายในปี 
2030 [reports.weforum](https://reports.weforum.org/docs/WEF_Future_of_Jobs_Report_2025.pdf) 
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2.3 เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับผู้ประกอบการชุมชน 
2.3.1 ความหมายและบทบาท 

เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับผู้ประกอบการชุมชน หมายถึง เครื่องมือ ระบบ และแพลตฟอร์มที่ช่วยให้
ผู้ประกอบการสามารถจัดการข้อมูล สื่อสารกับลูกค้า ผลิตสินค้า ขายสินค้า รับชำระเงิน และวิเคราะห์ผล
การดำเนินงานได้ดีขึ้น 

ผู้ประกอบการชุมชนอาจเป็นผู้ผลิตสินค้าเกษตร กลุ่มแปรรูปอาหาร วิสาหกิจชุมชน ร้านค้าปลีก 
ร้านเสริมสวย ผู้ให้บริการสุขภาพและเวลเนส กลุ่มท่องเที่ยว หรือผู้ผลิตสินค้าท้องถิ่น เช่น ผลิตภัณฑ์ 
OTOP 
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลควรเริ่มจากคำถาม 4 ประการ 
1. ต้องการแก้ปัญหาอะไร   
2. ลูกค้าหรือผู้ใช้ต้องการอะไร   
3. เทคโนโลยีช่วยลดต้นทุนหรือเพ่ิมคุณค่าได้อย่างไร   
4. ผู้ประกอบการมีความพร้อมในการใช้ ดูแล และปกป้องข้อมูลหรือไม่   

 
2.3.2 เครื่องมือดิจิทัลที่สำคัญ 
1) อีคอมเมิร์ซและช่องทางขายออนไลน์ 

ผู้ประกอบการสามารถใช้ร้านค้าออนไลน์ ตลาดกลางดิจิทัล เว็บไซต์ หรือสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือ
ประชาสัมพันธ์และจำหน่ายสินค้า ช่วยให้สินค้าชุมชนเข้าถึงลูกค้านอกพ้ืนที่โดยไม่ต้องพึ่งพาหน้าร้านเพียง
อย่างเดียว 
สิ่งที่ควรเตรียม ได้แก่ 

- ภาพสินค้าและข้อมูลสินค้าอย่างถูกต้อง   
- ราคา ค่าจัดส่ง และเงื่อนไขการคืนสินค้า   
- ระบบตอบคำถามลูกค้า   
- บัญชีรายรับ–รายจ่าย   
- ระบบจัดการสต็อก   
- บรรจุภัณฑ์และการจัดส่งที่เหมาะสม   
- การเก็บข้อมูลลูกค้าอย่างถูกต้องและปลอดภัย   

 
การขายออนไลน์ไม่ได้หมายความว่าจะมียอดขายเพ่ิมขึ้นโดยอัตโนมัติ ผู้ประกอบการยังต้องพัฒนา

คุณภาพสินค้า ความน่าเชื่อถือ การบริการ และการจัดส่ง 
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2) การชำระเงินดิจิทัล 
QR Payment พร้อมเพย์ และกระเป๋าเงินดิจิทัลช่วยให้ร้านค้ารับชำระเงินได้สะดวก ลดการจัด

การเงินสด และช่วยบันทึกข้อมูลธุรกรรม อย่างไรก็ตาม ผู้ประกอบการควรตรวจสอบยอดเงินจากแอป
ธนาคารหรือระบบของตนเอง ไม่ควรเชื่อเพียงภาพสลิปที่ลูกค้าส่งมา 
แนวทางความปลอดภัย ได้แก่ 

- ใช้ QR Code ของบัญชีร้านค้าท่ีตรวจสอบแล้ว   
- ตรวจสอบชื่อผู้รับก่อนยืนยันรายการ   
- ไม่เปิดเผยรหัสผ่านหรือรหัส OTP   
- แยกบัญชีส่วนตัวกับบัญชีธุรกิจ   
- บันทึกรายการขายและตรวจสอบยอดทุกวัน   
- ระวังลิงก์ปลอมและการแจ้งโอนเงินเท็จ   

3) IoT และเซ็นเซอร์ 
Internet of Things หรือ IoT คือการเชื่อมต่ออุปกรณ์และเซ็นเซอร์เข้ากับเครือข่ายเพ่ือเก็บ ส่ง 

หรือวิเคราะห์ข้อมูล ตัวอย่างการใช้ในชุมชน ได้แก่ 
- วัดความชื้นในดินเพื่อช่วยวางแผนให้น้ำ   
- วัดอุณหภูมิและความชื้นในโรงเรือน   
- ตรวจสอบอุณหภูมิห้องเย็น   
- ตรวจวัดคุณภาพอากาศ   
- ติดตามการใช้พลังงาน   
- ตรวจสอบระดับน้ำในถังหรือแหล่งน้ำ   

 
IoT จะเกิดประโยชน์เมื่อข้อมูลถูกนำไปใช้ตัดสินใจ ไม่ใช่เพียงติดตั้งอุปกรณ์แล้วเก็บข้อมูลโดยไม่มี

ผู้วิเคราะห์ ผู้ประกอบการควรพิจารณาค่าติดตั้ง ค่าอินเทอร์เน็ต แบตเตอรี่ การสอบเทียบ และการซ่อม
บำรุง 

 
4) การตลาดดิจิทัล 

เครื่องมือการตลาดดิจิทัล ได้แก่ Facebook, TikTok, LINE Official Account, Google 
Business Profile เว็บไซต์ การทำ SEO การไลฟ์ขายสินค้า และการสร้างเนื้อหา ผู้ประกอบการควร
กำหนดกลุ่มลูกค้าและเรื่องราวของสินค้าให้ชัดเจน เช่น 

- สินค้าเกิดจากทรัพยากรหรือภูมิปัญญาอะไร   
- ช่วยแก้ปัญหาหรือสร้างประโยชน์ให้ลูกค้าอย่างไร   
- มีมาตรฐานหรือหลักฐานรับรองอะไร   
- แตกต่างจากสินค้าคู่แข่งอย่างไร   
- ผลิตอย่างรับผิดชอบต่อชุมชนและสิ่งแวดล้อมอย่างไร   
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การใช้ข้อความว่า “รักษาโรค” “หายขาด” หรือ “ปลอดภัย 100%” โดยไม่มีหลักฐานอาจทำให้

ผู้บริโภคเข้าใจผิดและอาจขัดต่อกฎหมายที่เก่ียวข้อง 
5) ระบบบัญชีและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ข้อมูลยอดขาย ต้นทุน สินค้าคงคลัง ช่วงเวลาที่ลูกค้าซื้อ และสินค้าที่ขายดี ช่วยให้ผู้ประกอบการ
วางแผนได้ดีข้ึน เครื่องมืออาจเริ่มจาก Excel หรือ Google Sheets ก่อนพัฒนาไปสู่ระบบบัญชีหรือระบบ
บริหารร้านค้า 
ตัวชี้วัดเบื้องต้นที่ควรติดตาม ได้แก่ 

- ยอดขายรายวัน รายสัปดาห์ และรายเดือน   
- ต้นทุนต่อหน่วย   
- กำไรขั้นต้น   
- สินค้าคงเหลือและสินค้าหมดอายุ   
- จำนวนลูกค้าใหม่และลูกค้าประจำ   
- ค่าใช้จ่ายในการโฆษณา   
- อัตราการตอบกลับหรือการสั่งซื้อออนไลน์   

 
2.3.3 เทคโนโลยีดิจิทัลกับเศรษฐกิจ BCG 
เทคโนโลยีดิจิทัลสามารถสนับสนุนเศรษฐกิจ BCG ได้หลายรูปแบบ เช่น 
- **เศรษฐกิจชีวภาพ:** ใช้ข้อมูลและเทคโนโลยีเพ่ิมมูลค่าวัตถุดิบชีวภาพ สมุนไพร อาหาร และผลิตภัณฑ์
เกษตร   
- **เศรษฐกิจหมุนเวียน:** ติดตามวัสดุ ลดของเสีย ใช้บรรจุภัณฑ์หมุนเวียน และนำผลพลอยได้กลับมาใช้   
- **เศรษฐกิจสีเขียว:** ใช้ระบบวัดพลังงาน ลดการใช้ทรัพยากร และพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่มีผลกระทบต่อ
สิ่งแวดล้อมต่ำ   

 
กรอบ BCG ของไทยให้ความสำคัญกับการใช้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรมเพ่ือเพ่ิมมูลค่า

จากความหลากหลายทางชีวภาพและวัฒนธรรม โดยมุ่งพัฒนาภาคเกษตรและอาหาร สุขภาพและ
การแพทย์ พลังงานและวัสดุ รวมถึงการท่องเที่ยวและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
[bcg.in](https://www.bcg.in.th/eng/background/) 

 
2.3.4 กรณีศึกษาสมมติ: กลุ่มแปรรูปกล้วยชุมชน 

กลุ่มแปรรูปกล้วยในชุมชนมีปัญหาสินค้าค้างสต็อก ข้อมูลต้นทุนไม่ชัดเจน และขายได้เฉพาะตลาด
นัดในพื้นท่ี กลุ่มอาจใช้เทคโนโลยีแบบค่อยเป็นค่อยไป ดังนี้ 

1. ใช้ตารางคำนวณบันทึกต้นทุน วัตถุดิบ และยอดขาย   
2. ถ่ายภาพสินค้าและจัดทำข้อมูลผลิตภัณฑ์   
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3. ใช้ LINE หรือแพลตฟอร์มออนไลน์รับคำสั่งซื้อ   
4. ใช้ QR Payment สำหรับรับชำระเงิน   
5. สำรวจว่าลูกค้าชอบรสชาติ ขนาด และบรรจุภัณฑ์แบบใด   
6. ใช้ข้อมูลยอดขายเพ่ือวางแผนการผลิต   
7. ปรับบรรจุภัณฑ์ให้ลดวัสดุและเหมาะกับการขนส่ง   
8. พัฒนาผลิตภัณฑ์จากวัตถุดิบเหลือใช้ เช่น แป้งกล้วยหรือผลิตภัณฑ์อบแห้ง   

 
กรณีนี้ไม่จำเป็นต้องเริ่มด้วยระบบ AI หรือ IoT ที่มีราคาแพง แต่ควรเริ่มจากการจัดการข้อมูล

พ้ืนฐานและช่องทางขายที่ชุมชนสามารถดูแลได้ เมื่อมีข้อมูลและความพร้อมจึงค่อยเพิ่มเทคโนโลยีขั้นสูง 
 

2.3.5 ช่องว่างดิจิทัลของชุมชนไทย 
ช่องว่างดิจิทัลไม่ได้หมายถึงการมีหรือไม่มีอินเทอร์เน็ตเท่านั้น แต่ครอบคลุม 4 ระดับ ได้แก่ 

1. การเข้าถึงอุปกรณ์และเครือข่าย   
2. ความสามารถในการใช้งาน   
3. ความสามารถในการใช้เพ่ือสร้างรายได้หรือพัฒนาคุณภาพชีวิต   
4. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัยและมีสิทธิของตนเอง   

 
รายงาน *Thailand Digital Data Infrastructure Roadmap* ของธนาคารโลกปี 2025 ระบุว่า

ไทยยังมีช่องว่างด้านทักษะดิจิทัลและความแตกต่างระหว่างเมืองกับชนบท โดยข้อมูลปี 2020 ที่รายงาน
ระบุว่าผู้ใหญ่ไทยมีทักษะดิจิทัลระดับกลางประมาณร้อยละ 5.1 และระดับสูงประมาณร้อยละ 1 ข้อมูล
ดังกล่าวควรใช้เป็นหลักฐานของ “ความท้าทายเชิงโครงสร้าง” ไม่ควรสรุปว่าเป็นระดับทักษะของประชาชน
ในปี 2569 โดยตรง 
[thedocs.worldbank](https://thedocs.worldbank.org/en/doc/c9160dd8065d1300384d8ab79
0742165-0070012025/original/Deliverable-5-Final-DDIR-for-publication-June2025-final-
revision.pdf) 

 
แนวทางลดช่องว่างดิจิทัล ได้แก่ 

- จัดจุดบริการอินเทอร์เน็ตหรือศูนย์ดิจิทัลชุมชน   
- ฝึกทักษะจากปัญหาจริง เช่น การรับชำระเงิน การถ่ายภาพสินค้า และการทำบัญชี   
- จัดอบรมเป็นขั้นตอนสั้น ๆ และมีผู้ให้คำปรึกษาหลังอบรม   
- ใช้ภาษาไทยและตัวอย่างที่สอดคล้องกับบริบทท้องถิ่น   
- ออกแบบบริการให้เหมาะกับผู้สูงอายุและผู้พิการ   
- จัดให้มีช่องทางออฟไลน์ควบคู่กับช่องทางออนไลน์   
- ส่งเสริมความรู้ด้านการหลอกลวงออนไลน์และการรักษาข้อมูลส่วนบุคคล   
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ผลกระทบต่อชีวิตในปัจจุบัน พ.ศ. 2569 

ผู้ประกอบการชุมชนที่เข้าสู่ช่องทางดิจิทัลอาจมีโอกาสเข้าถึงลูกค้าใหม่และใช้ข้อมูลตัดสินใจได้ดี
ขึ้น แต่ไม่ได้หมายความว่าจะประสบความสำเร็จทุกราย เพราะยังข้ึนอยู่กับคุณภาพสินค้า ราคา การจัดส่ง 
ความน่าเชื่อถือ และความสามารถในการรักษาลูกค้า 

 
ความท้าทายสำคัญ ได้แก่ 

- การพ่ึงพาแพลตฟอร์มและค่าธรรมเนียม   
- การแข่งขันด้านราคาและการมองเห็นสินค้า   
- การหลอกลวงทางการเงินและบัญชีปลอม   
- การเก็บข้อมูลลูกค้าโดยไม่มีระบบรักษาความปลอดภัย   
- การขาดทักษะในการวิเคราะห์ข้อมูล   
- การขาดผู้ดูแลระบบและงบประมาณบำรุงรักษา   
- ความเหลื่อมล้ำระหว่างผู้ประกอบการที่เข้าถึงเทคโนโลยีกับผู้ที่เข้าไม่ถึง   

 
ดังนั้น การพัฒนาดิจิทัลสำหรับชุมชนควรมุ่งให้เกิด **การใช้เทคโนโลยีอย่างมีความหมาย** ไม่ใช่

เพียงการติดตั้งอุปกรณ์หรือเปิดบัญชีออนไลน์ แต่ต้องทำให้ผู้ประกอบการสามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิม
คุณค่า ลดต้นทุน สร้างรายได้ และพ่ึงพาตนเองได้อย่างยั่งยืน 
 
สรุปสาระสำคัญ 
1. วิทยาศาสตร์พัฒนาจากการสังเกตและประสบการณ์ของมนุษย์ในหลายอารยธรรม ไม่ได้เกิดจาก

ภูมิภาคใดภูมิภาคหนึ่งเพียงแห่งเดียว 
2. วิทยาศาสตร์ยุคใหม่เน้นการทดลอง การวัด คณิตศาสตร์ หลักฐาน และการตรวจสอบอย่างเป็นระบบ   
3. เทคโนโลยีเป็นทั้งเครื่องมือและระบบที่เปลี่ยนแปลงวิถีชีวิต เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม   
4. การเปลี่ยนแปลงของ AI ระบบอัตโนมัติ และข้อมูลทำให้การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นทักษะสำคัญ   
5. เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยผู้ประกอบการชุมชนด้านการตลาด การชำระเงิน การผลิต การจัดการ และการ

วิเคราะห์ข้อมูล   
6. การพัฒนาดิจิทัลต้องคำนึงถึงช่องว่างด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน ทักษะ ความปลอดภัย และความเท่าเทียม   
7. เทคโนโลยีที่เหมาะสมไม่จำเป็นต้องทันสมัยที่สุด แต่ต้องแก้ปัญหาได้จริง ผู้ใช้ดูแลได้ และไม่สร้างภาระ

เกินความจำเป็น   
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กิจกรรมท้ายหน่วย 
กิจกรรมที่ 1 เส้นเวลาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ให้ผู้เรียนจัดทำเส้นเวลาแสดงพัฒนาการอย่างน้อย 10 เหตุการณ์ ตั้งแต่อารยธรรมโบราณจนถึงปี พ.ศ. 
2569 โดยระบุ 

- ช่วงเวลา   
- ความรู้หรือเทคโนโลยี   
- ปัญหาที่ต้องการแก้   
- ผลกระทบต่อสังคม   
- บทเรียนที่นำมาปรับใช้กับชุมชนได้   

 
กิจกรรมที่ 2 วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
เลือกเทคโนโลยี 1 ด้าน เช่น การชำระเงิน การเกษตร การแพทย์ การเดินทาง หรือการสื่อสาร แล้วจัดทำ
ตารางเปรียบเทียบอดีต ปัจจุบัน และแนวโน้มอนาคต พร้อมวิเคราะห์ข้อดี ข้อจำกัด และกลุ่มคนที่อาจ
ได้รับผลกระทบ 

 
กิจกรรมที่ 3 สำรวจความพร้อมดิจิทัลของผู้ประกอบการชุมชน 
เลือกผู้ประกอบการหรือกลุ่มอาชีพในพ้ืนที่ 1 แห่ง แล้วสำรวจ 

- ช่องทางการขาย   
- วิธีรับชำระเงิน   
- วิธีจัดทำบัญชี   
- การใช้สื่อสังคมออนไลน์   
- ปัญหาด้านอินเทอร์เน็ตและทักษะ   
- ความเสี่ยงด้านข้อมูลและการหลอกลวง   
- เทคโนโลยีที่ควรพัฒนาเป็นลำดับแรก   

 
กิจกรรมที่ 4 ออกแบบแผนพัฒนาดิจิทัลแบบ 90 วัน 
ให้ผู้เรียนจัดทำแผนพัฒนาผู้ประกอบการชุมชนระยะเวลา 90 วัน โดยกำหนด 

- เป้าหมาย   
- เครื่องมือที่จะใช้   
- ผู้รับผิดชอบ   
- งบประมาณ   
- ตัวชี้วัด   
- ความเสี่ยง   
- วิธีติดตามและประเมินผล   
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หน่วยที่ 3 
ความสัมพันธ์และบทบาทของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีกับมนุษย์ 

 
สาระสำคัญ 

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และมนุษย์มีความสัมพันธ์กันอย่างต่อเนื่อง วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์
อธิบายปรากฏการณ์และเข้าใจกฎเกณฑ์ของธรรมชาติ ส่วนเทคโนโลยีเป็นการนำความรู้ วิธีการ และการ
ออกแบบไปใช้แก้ปัญหา สร้างผลิตภัณฑ์ บริการ หรือระบบต่าง ๆ เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิต 

อย่างไรก็ตาม ความสัมพันธ์ดังกล่าวมิได้เป็นเพียงการที่มนุษย์เป็นผู้สร้างและใช้เทคโนโลยีเท่านั้น 
เมื่อเทคโนโลยีถูกนำไปใช้อย่างแพร่หลาย เทคโนโลยีก็ย้อนกลับมาเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ค่านิยม รูปแบบ
การทำงาน ความสัมพันธ์ทางสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม ดังนั้น วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีจึงเป็นทั้ง **เครื่องมือของมนุษย์** และ **พลังที่มีส่วนกำหนดทิศทางของสังคม** 

ในปี พ.ศ. 2569 ประเด็นสำคัญมิได้อยู่ที่การถามเพียงว่า “เทคโนโลยีทำอะไรได้บ้าง” แต่ต้อง
พิจารณาต่อว่า “เทคโนโลยีควรนำไปใช้หรือไม่ ใช้กับใคร ใครได้รับประโยชน์ ใครอาจได้รับผลกระทบ และ
ควรมีใครรับผิดชอบ” โดยเฉพาะเมื่อปัญญาประดิษฐ์ ระบบอัตโนมัติ ข้อมูลขนาดใหญ่ และ
เทคโนโลยีชีวภาพ เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวันมากข้ึน 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
เมื่อศึกษาหน่วยนี้แล้ว ผู้เรียนสามารถ 
1. อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และมนุษย์ได้   
2. วิเคราะห์บทบาทเชิงบวกและผลกระทบของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่อชีวิตและสังคมได้   
3. อธิบายความสำคัญของจริยธรรม ความเป็นส่วนตัว ความเสมอภาค และความรับผิดชอบในการใช้
เทคโนโลยีได้   
4. วิเคราะห์บทบาทของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่อเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อมได้   
5. ประเมินโอกาสและความเสี่ยงของเทคโนโลยีในบริบทชุมชนไทยได้   
6. เสนอแนวทางใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาชุมชนอย่างมีส่วนร่วมและยั่งยืนได้   

 
3.1 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกับมนุษย์ 
3.1.1 ความหมายและความสัมพันธ์ 
วิทยาศาสตร์ (Science) 

วิทยาศาสตร์เป็นทั้งองค์ความรู้และกระบวนการแสวงหาความรู้เกี่ยวกับธรรมชาติ มนุษย์ และ
สิ่งแวดล้อม โดยอาศัยการสังเกต การตั้งคำถาม การรวบรวมหลักฐาน การทดลอง การวิเคราะห์ และการ
สื่อสารผลการศึกษาวิทยาศาสตร์ช่วยตอบคำถามว่า 

- ปรากฏการณ์เกิดขึ้นอย่างไร   
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- มีปัจจัยใดเกี่ยวข้อง   
- สามารถอธิบายหรือคาดการณ์ได้หรือไม่   
- ข้อสรุปนั้นมีหลักฐานสนับสนุนเพียงใด   

 
เทคโนโลยี 

เทคโนโลยีคือ การนำความรู้ หลักการ วิธีการ และการออกแบบไปใช้สร้างเครื่องมือ ผลิตภัณฑ์ 
กระบวนการ หรือระบบเพ่ือแก้ปัญหาและตอบสนองความต้องการของมนุษย์ เทคโนโลยีจึงมิได้หมายถึง
เฉพาะคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ หรือเครื่องจักร แต่รวมถึงวิธีการจัดการ ระบบบริการ เครื่องมือชุมชน 
และภูมิปัญญาที่ช่วยให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีขึ้น 

 
มนุษย์ 

มนุษย์เป็นทั้งผู้สร้าง ผู้ใช้ ผู้กำหนดทิศทาง และผู้ได้รับผลกระทบจากวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มนุษย์เป็นผู้เลือกว่าจะนำความรู้ไปใช้เพ่ือวัตถุประสงค์ใด จัดสรรทรัพยากรอย่างไร และกำหนดกฎเกณฑ์
เพ่ือควบคุมผลกระทบอย่างไร 

 
 

 
 

รูปภาพที่ 1 ความสัมพันธ์ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และมนุษย์ 
ที่มา: เอกสารประกอบการสอน GE-634109 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือชีวิต ดร.บุญเหนือ พุทธบุรี 

2569 
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ความสัมพันธ์แบบส่งเสริมกัน 
ความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และมนุษย์สามารถอธิบายได้ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ตัวอย่างเช่น 

1. - มนุษย์ต้องการรักษาโรค → พัฒนาความรู้ด้านชีววิทยาและการแพทย์ → สร้างวัคซีน 
เครื่องมือวินิจฉัย และระบบแพทย์ทางไกล   

2. - ชุมชนต้องการลดต้นทุนการเกษตร → ศึกษาดิน น้ำ และสภาพอากาศ → พัฒนาเซ็นเซอร์ 
ระบบให้น้ำ และการเกษตรแม่นยำ   

3. - ผู้คนต้องการสื่อสารระยะไกล → พัฒนาความรู้ด้านไฟฟ้าและสารสนเทศ → สร้างโทรศัพท์ 
อินเทอร์เน็ต และผู้ช่วยปัญญาประดิษฐ์   

ในทางกลับกัน เทคโนโลยีก็ช่วยให้วิทยาศาสตร์ก้าวหน้าเร็วขึ้น เช่น กล้องโทรทรรศน์ช่วยศึกษา
จักรวาล เครื่องมือวิเคราะห์ DNA ช่วยศึกษาพันธุกรรม ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ช่วยจำลองสภาพอากาศ และ 
AI ช่วยค้นหารูปแบบจากข้อมูลจำนวนมาก 

จึงกล่าวได้ว่า วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีความสัมพันธ์แบบ **พึ่งพาและกำหนดกัน** แต่มนุษย์
ยังเป็นผู้กำหนดเป้าหมาย คุณค่า และความรับผิดชอบของการพัฒนา 

 
3.1.2 บทบาทเชิงบวกต่อมนุษย์และสังคม 
1) ยกระดับคุณภาพชีวิต 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีช่วยให้มนุษย์มีอาหาร น้ำสะอาด ที่อยู่อาศัย การคมนาคม และการ
สื่อสารที่ปลอดภัยและสะดวกมากขึ้น เทคโนโลยีการแพทย์ช่วยตรวจวินิจฉัย ป้องกัน และรักษาโรค ขณะที่
เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยให้ผู้คนเข้าถึงบริการบางประเภทได้โดยไม่ต้องเดินทางไกล 

องค์การอนามัยโลกระบุว่า Digital Health สามารถช่วยให้ระบบสุขภาพมีประสิทธิภาพและยั่งยืน
มากขึ้น รวมถึงสนับสนุนการดูแลที่มีคุณภาพ ราคาเข้าถึงได้ และมีความเป็นธรรม  อย่างไรก็ตาม 

{ปัญหาและความต้องการของมนุษย์} 
 

{การแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์} 

{การพัฒนาเทคโนโลยี} 
 

{การเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตและสังคม} 
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เทคโนโลยีสุขภาพควรใช้ร่วมกับการประเมินของบุคลากรทางการแพทย์ และต้องคำนึงถึงความถูกต้องและ
การคุ้มครองข้อมูลสุขภาพ [who](https://www.who.int/health-topics/digital-health) 
2) เพิ่มผลิตภาพและสร้างอาชีพใหม่ 

เทคโนโลยีช่วยลดเวลา ลดต้นทุน และเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิต เช่น ระบบจัดการสต็อก การ
ชำระเงินดิจิทัล ระบบเกษตรอัจฉริยะ การขายสินค้าออนไลน์ และระบบวิเคราะห์ข้อมูล 

ขณะเดียวกัน เทคโนโลยีก็สร้างอาชีพใหม่ เช่น นักวิเคราะห์ข้อมูล ผู้ดูแลระบบดิจิทัล นักออกแบบ
ประสบการณ์ผู้ใช้ ผู้ผลิตสื่อออนไลน์ ผู้ให้บริการเทคโนโลยีชุมชน และผู้เชี่ยวชาญด้านความปลอดภัยไซ
เบอร์ 
3) ขยายโอกาสทางการศึกษา 

เทคโนโลยีดิจิทัลทำให้ผู้เรียนเข้าถึงบทเรียน หนังสือ ฐานข้อมูล ผู้เชี่ยวชาญ และชุมชนการเรียนรู้
ได้กว้างขึ้น การเรียนรู้ไม่จำกัดอยู่เฉพาะห้องเรียนหรือเวลาเรียนแบบเดิม 

อย่างไรก็ตาม การเรียนออนไลน์จะเกิดประโยชน์ได้เม่ือผู้เรียนมีอุปกรณ์ อินเทอร์เน็ต ทักษะการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และความสามารถในการประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล หากขาดองค์ประกอบเหล่านี้ 
เทคโนโลยีอาจเพิ่มความเหลื่อมล้ำแทนที่จะลดความเหลื่อมล้ำ 
4) สนับสนุนการแก้ปัญหาสังคม 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสามารถช่วยจัดการปัญหาสาธารณะ เช่น 

- ระบบเตือนภัยน้ำท่วมและภัยพิบัติ   
- ระบบติดตามคุณภาพอากาศ   
- การจัดการขยะและน้ำเสีย   
- ระบบบริการสาธารณะออนไลน์   
- เทคโนโลยีช่วยผูสู้งอายุและผู้พิการ   
- การใช้ข้อมูลเพ่ือวางแผนพัฒนาชุมชน   

 
5) ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของประชาชน 

แพลตฟอร์มดิจิทัลช่วยให้ประชาชนสื่อสาร เสนอความคิดเห็น ติดตามโครงการ และรวมกลุ่มเพ่ือ
แก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น แต่การมีส่วนร่วมที่มีคุณภาพต้องมีข้อมูลที่ถูกต้อง ช่องทางท่ีปลอดภัย และการป้องกัน
การใช้ข้อมูลเพ่ือสร้างความเกลียดชังหรือบิดเบือนข้อเท็จจริง 

 
3.1.3 ผลกระทบ ปัญหา และความท้าทาย 
1) การเสพติดสื่อและปัญหาสุขภาวะ 

การใช้โทรศัพท์และสื่อออนไลน์มากเกินไปอาจเกี่ยวข้องกับการนอนหลับไม่เพียงพอ สมาธิลดลง 
ความเครียด และการใช้ชีวิตที่ขาดสมดุล ผู้ใช้จึงควรกำหนดเวลา พักสายตา ตรวจสอบเนื้อหา และรักษา
กิจกรรมทางกายกับความสัมพันธ์ในโลกจริง 
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2) การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ 
Cyberbullying คือ การใช้สื่อดิจิทัลเพื่อข่มขู่ ดูหมิ่น เผยแพร่ข้อมูลทำให้อับอาย หรือคุกคามผู้อ่ืน 

ผลกระทบอาจรุนแรงต่อความม่ันใจ สุขภาพจิต และการใช้ชีวิตของผู้ถูกกระทำ 
แนวทางรับมือ ได้แก่ 

- ไม่ส่งต่อเนื้อหาที่ทำร้ายผู้อื่น   
- เก็บหลักฐานและบันทึกข้อความ   
- ปิดกั้นหรือรายงานบัญชีที่คุกคาม   
- ขอความช่วยเหลือจากผู้ปกครอง ครู ผู้นำชุมชน หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง   
- ใช้ถ้อยคำสุภาพและเคารพสิทธิของผู้อ่ืน   

3) ความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล 
ความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัลครอบคลุมมากกว่าการมีโทรศัพท์หรืออินเทอร์เน็ต แต่รวมถึงทักษะ 

ความสามารถในการใช้ประโยชน์ ความปลอดภัย และโอกาสในการสร้างรายได้ ผู้สูงอายุ ผู้มีรายได้น้อย ผู้
พิการ และคนในพ้ืนที่ที่โครงสร้างพ้ืนฐานจำกัด อาจได้รับประโยชน์จากเทคโนโลยีน้อยกว่ากลุ่มอ่ืน 

การพัฒนาเทคโนโลยีจึงควรมีทางเลือกท้ังแบบออนไลน์และออฟไลน์ ออกแบบให้ใช้งานง่าย และมี
การฝึกอบรมที่สอดคล้องกับบริบทของผู้ใช้ 
4) การแทนที่งานและความไม่ม่ันคงทางอาชีพ 

ระบบอัตโนมัติและ AI อาจเข้ามาทำงานที่เป็นกิจวัตร เช่น การคีย์ข้อมูล การตอบคำถามเบื้องต้น 
การตรวจเอกสาร หรือการวิเคราะห์รูปแบบข้อมูลบางประเภท แต่ในขณะเดียวกันก็สร้างงานใหม่และทำให้
งานเดิมเปลี่ยนรูปแบบ 

ทักษะสำคัญในยุคนี้จึงไม่ใช่เพียงการใช้เครื่องมือ แต่รวมถึง 
- การคิดวิเคราะห์   
- การคิดสร้างสรรค์   
- การสื่อสาร   
- การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน   
- การตัดสินใจเชิงจริยธรรม   
- การเรียนรู้และปรับตัว   

 
5) ความเสี่ยงด้านข้อมูลและความเป็นส่วนตัว 

การใช้แอปพลิเคชัน แพลตฟอร์ม และอุปกรณ์อัจฉริยะทำให้มีการเก็บข้อมูลจำนวนมาก เช่น 
ตำแหน่ง การซื้อสินค้า สุขภาพ พฤติกรรมการใช้สื่อ และข้อมูลชีวมิติ ผู้ใช้ควรอ่านเงื่อนไขการให้บริการ 
ตรวจสอบสิทธิ์การเข้าถึง และหลีกเลี่ยงการเผยแพร่ข้อมูลสำคัญเกินความจำเป็น 
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6) อคติของระบบปัญญาประดิษฐ์ 
AI เรียนรู้จากข้อมูลและวิธีการที่มนุษย์จัดเตรียม หากข้อมูลไม่ครอบคลุม มีอคติ หรือสะท้อนความ

เหลื่อมล้ำเดิม ระบบอาจให้ผลลัพธ์ที่ไม่เป็นธรรม เช่น การคัดเลือกบุคคล การประเมินความเสี่ยง หรือการ
แนะนำเนื้อหา 

UNESCO เสนอให้การพัฒนาและใช้ AI ยึดหลักสิทธิมนุษยชน ศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ ความ
โปร่งใส ความเป็นธรรม ความยั่งยืนทางสิ่งแวดล้อม ความเป็นส่วนตัว และการกำกับดูแลโดยมนุษย์  ดังนั้น 
ระบบ AI ไม่ควรเป็นผู้รับผิดชอบขั้นสุดท้ายแทนมนุษย์ โดยเฉพาะการตัดสินใจที่มีผลต่อสิทธิ สุขภาพ 
รายได้ หรือความปลอดภัยของบุคคล [unesco](https://www.unesco.org/en/artificial-
intelligence/recommendation-ethics) 

 
3.1.4 หลักคิด “ทำได้” กับ “ควรทำ” 
การพัฒนาเทคโนโลยีควรพิจารณาคำถาม 3 ระดับ 
1. **ทำได้หรือไม่** — มีความรู้ เครื่องมือ งบประมาณ และความพร้อมหรือไม่   
2. **ควรทำหรือไม่** — มีประโยชน์ คุ้มค่า ปลอดภัย และไม่ละเมิดสิทธิหรือไม่   
3. **ทำเพ่ือใคร** — ใครได้รับประโยชน์ ใครอาจถูกกีดกัน และใครต้องรับผิดชอบ   
ตัวอย่างเช่น ชุมชนต้องการติดตั้งกล้อง AI เพ่ือรักษาความปลอดภัย คำถามที่ควรพิจารณา ได้แก่ 

- จำเป็นต้องใช้ AI หรือใช้ระบบกล้องทั่วไปก็เพียงพอ   
- กล้องจะเก็บข้อมูลของใครบ้าง   
- เก็บข้อมูลไว้นานเท่าใด   
- ใครมีสิทธิ์เข้าถึงข้อมูล   
- หากระบบระบุบุคคลผิด ใครรับผิดชอบ   
- มีช่องทางให้ประชาชนร้องเรียนหรือขอแก้ไขข้อมูลหรือไม่   

 
การพิจารณาเช่นนี้ช่วยให้นวัตกรรมไม่หยุดอยู่ที่ความสามารถทางเทคนิค แต่เชื่อมโยงกับความ

รับผิดชอบต่อมนุษย์และสังคม 
 

3.2 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกับการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม 
3.2.1 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกับเศรษฐกิจ 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีช่วยเพิ่มผลิตภาพ สร้างสินค้าและบริการใหม่ ลดต้นทุน และขยาย
ตลาด เทคโนโลยีดิจิทัลทำให้ผู้ประกอบการรายย่อยสามารถประชาสัมพันธ์และจำหน่ายสินค้าได้กว้างขึ้น 
ขณะที่ข้อมูลช่วยให้ธุรกิจวางแผนการผลิตและเข้าใจความต้องการของลูกค้า 

ในบริบทไทย แนวคิด BCG ให้ความสำคัญกับการใช้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรมเพื่อ
เปลี่ยนความได้เปรียบด้านความหลากหลายทางชีวภาพและวัฒนธรรมให้เป็นความสามารถในการแข่งขัน 
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โดยมุ่งเน้น 4 สาขาหลัก ได้แก่ เกษตรและอาหาร สุขภาพและการแพทย์ พลังงาน วัสดุและชีวเคมี รวมถึง
การท่องเที่ยวและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ [bcg.in](https://www.bcg.in.th/eng/background/) 

 
ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ 

- เซ็นเซอร์วัดความชื้นในดินเพ่ือช่วยจัดการน้ำ   
- ระบบติดตามอุณหภูมิในการเก็บอาหาร   
- การใช้เทคโนโลยีชีวภาพเพ่ิมมูลค่าผลิตภัณฑ์เกษตร   
- ระบบขายสินค้าออนไลน์และ QR Payment   
- การวิเคราะห์ข้อมูลยอดขายเพ่ือวางแผนผลิต   
- การใช้บรรจุภัณฑ์หมุนเวียนและลดของเสีย   
อย่างไรก็ตาม เทคโนโลยีอาจทำให้ธุรกิจขนาดเล็กเสียเปรียบ หากขาดเงินทุน ทักษะ หรืออำนาจ

ต่อรองกับแพลตฟอร์ม การพัฒนาเศรษฐกิจจึงควรส่งเสริมให้ชุมชนเข้าถึงความรู้ โครงสร้างพ้ืนฐาน และ
ระบบสนับสนุนอย่างเป็นธรรม 

 
3.2.2 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกับสังคม 

เทคโนโลยีสามารถช่วยให้ประชาชนเข้าถึงบริการและมีส่วนร่วมทางสังคมมากขึ้น เช่น บริการ
ภาครัฐออนไลน์ ระบบแพทย์ทางไกล แพลตฟอร์มการเรียนรู้ และระบบเตือนภัย 
ผลเชิงบวกต่อสังคม 

- เพ่ิมการเข้าถึงบริการสาธารณะ   
- สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต   
- เชื่อมโยงคนในชุมชนและเครือข่ายอาชีพ   
- ช่วยติดตามปัญหาสาธารณะ   
- เพ่ิมโอกาสของผู้สูงอายุและผู้พิการเมื่อออกแบบอย่างเหมาะสม   
- สร้างอาชีพใหม่และช่องทางรายได้   

ความเสี่ยงทางสังคม 
- ความเหลื่อมล้ำด้านอุปกรณ์และอินเทอร์เน็ต   
- การเผยแพร่ข่าวปลอมและข้อมูลบิดเบือน   
- การแบ่งข้ัวทางสังคมจากการรับข้อมูลเฉพาะกลุ่ม   
- การละเมิดความเป็นส่วนตัว   
- การลดลงของปฏิสัมพันธ์แบบพบหน้า   
- การพ่ึงพาแพลตฟอร์มเอกชนมากเกินไป   
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แนวคิด “หมู่บ้านดิจิทัล” จึงไม่ควรหมายถึงการมีอุปกรณ์หรือสัญญาณอินเทอร์เน็ตเท่านั้น แต่ควร
หมายถึงชุมชนที่ใช้เทคโนโลยีเพ่ือแก้ปัญหา ยกระดับบริการ สร้างรายได้ และเพ่ิมการมีส่วนร่วมของ
ประชาชน โดยทุกกลุ่มสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์ได้จริง 

 
3.2.3 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกับวัฒนธรรม 

เทคโนโลยีช่วยอนุรักษ์ เผยแพร่ และเพ่ิมมูลค่าให้กับวัฒนธรรม เช่น 
- การจัดเก็บเรื่องเล่าท้องถิ่นในรูปแบบดิจิทัล   
- การทำแผนที่มรดกวัฒนธรรม   
- การบันทึกภูมิปัญญาอาหาร สมุนไพร และงานหัตถกรรม   
- การใช้สื่อออนไลน์ประชาสัมพันธ์ประเพณี   
- การสร้างผลิตภัณฑ์ OTOP ที่ออกแบบร่วมสมัย   
- การเชื่อมโยงสินค้าท้องถิ่นกับการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ   
- การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงนำเสนอแหล่งเรียนรู้   
อย่างไรก็ตาม การนำวัฒนธรรมไปใช้เชิงพาณิชย์ต้องเคารพเจ้าของภูมิปัญญาและชุมชน ไม่ควรนำ

ความรู้ไปใช้โดยไม่ขออนุญาต ไม่ให้เครดิต หรือเปลี่ยนแปลงความหมายจนทำให้เกิดความเข้าใจผิด 
 

หลักการใช้เทคโนโลยีเพื่อวัฒนธรรม 
1. เคารพเจ้าของความรู้และชุมชน   
2. ขอความยินยอมก่อนบันทึกหรือเผยแพร่   
3. ระบุแหล่งที่มาอย่างชัดเจน   
4. แบ่งปันผลประโยชน์อย่างเป็นธรรม   
5. ไม่ทำให้วัฒนธรรมกลายเป็นเพียงสินค้าโดยตัดขาดจากบริบท   
6. ใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้คนรุ่นใหม่เรียนรู้และสืบทอดต่อได้   

 
3.2.4 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกับสิ่งแวดล้อม 

วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์เข้าใจระบบนิเวศ การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ คุณภาพอากาศ น้ำ 
ดิน และความหลากหลายทางชีวภาพ ส่วนเทคโนโลยีชว่ยตรวจวัด เฝ้าระวัง ลดมลพิษ และจัดการ
ทรัพยากร 
ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ 

- เซ็นเซอร์ตรวจวัดคุณภาพอากาศและน้ำ   
- ดาวเทียมติดตามพ้ืนที่ป่าและการเปลี่ยนแปลงการใช้ที่ดิน   
- ระบบเตือนภัยน้ำท่วมและไฟป่า   
- โซลาร์เซลล์และพลังงานหมุนเวียน   
- ระบบจัดการขยะและการรีไซเคิล   
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- การเกษตรแม่นยำเพ่ือลดการใช้น้ำและสารเคมี   
- ระบบติดตามการใช้พลังงานในอาคาร   
- ฐานข้อมูลความหลากหลายทางชีวภาพของชุมชน   
เทคโนโลยีด้านสิ่งแวดล้อมไม่ได้มีแต่ผลดี เพราะการผลิตอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ใช้พลังงานและ

วัตถุดิบ และเม่ือหมดอายุการใช้งานอาจกลายเป็นขยะอิเล็กทรอนิกส์ ดังนั้นควรประเมินผลกระทบตลอด
วงจรชีวิต ตั้งแต่การผลิต การขนส่ง การใช้ การซ่อม การนำกลับมาใช้ใหม่ และการกำจัด 

 
3.2.5 ตารางสรุปบทบาทใน 4 มิติ 

  

มิต ิ
บทบาทของวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 

ตัวอย่างในบริบทไทย พ.ศ. 2569 ประเด็นทีต่้องคำนึงถึง 

เศรษฐกิจ 
เพิ่มผลิตภาพ ลดต้นทุน สร้างสินค้า
และอาชีพใหม ่

ฟาร์มอัจฉรยิะ แพลตฟอร์มขายสินค้า 
BCG และเวลเนส 

การเข้าถึงเงินทุน ทักษะ และความเป็นธรรม
ในการแข่งขัน 

สังคม 
เพิ่มการเข้าถึงบริการ การศึกษา และ
การมีส่วนร่วม 

บริการออนไลน์ ศูนย์ดิจิทัลชุมชน แพทย์
ทางไกล 

ช่องว่างดิจิทัล ข่าวลวง และการคุ้มครอง
ข้อมูล 

วัฒนธรรม 
อนุรักษ์ เผยแพร่ และเพิ่มมูลค่าภูมิ
ปัญญา 

OTOP ดจิิทัล ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและ
สุขภาพ 

ลิขสิทธิ์ การให้เครดิต และสิทธิของชุมชน 

สิ่งแวดล้อม ตรวจวัด ลดมลพิษ ประหยัดทรัพยากร 
เซ็นเซอร์ป่า โซลาร์เซลล์ การจัดการน้ำ
และขยะ 

ต้นทุนตลอดวงจรชีวิตและขยะ
อิเล็กทรอนิกส ์

 
3.2.6 กรณีศึกษา: โมเดล Forest–Food–Community 

โมเดล Forest–Food–Community เป็นกรอบแนวคิดเชิงบูรณาการที่เชื่อมโยงป่า อาหาร 
สุขภาพ และเศรษฐกิจชุมชนเข้าด้วยกัน โดยสามารถประยุกต์ใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้ดังนี้ 

 
1) Forest: ป่าและระบบนิเวศ 

- บันทึกชนิดพันธุ์พืชและสัตว์   
- ใช้แผนที่และ GPS สำรวจพื้นที่   
- ติดตามคุณภาพอากาศ น้ำ และความชื้น   
- เฝ้าระวังไฟป่าและการเปลี่ยนแปลงของพ้ืนที่   

 
2) Food: อาหารและความม่ันคงทางอาหาร 

- ศึกษาคุณค่าทางโภชนาการ   
- พัฒนาการถนอมอาหารและการหมักอย่างปลอดภัย   
- ใช้บรรจุภัณฑ์ที่เหมาะสม   
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- พัฒนาผลิตภัณฑ์จากวัตถุดิบท้องถิ่น   
- บันทึกแหล่งที่มาและกระบวนการผลิต   

 
3) Community: ชุมชนและเศรษฐกิจ 

- สร้างเส้นทางเรียนรู้ธรรมชาติ   
- พัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ   
- จำหน่ายผลิตภัณฑ์ผ่านช่องทางดิจิทัล   
- จัดทำฐานข้อมูลผู้ผลิตและผลิตภัณฑ์   
- กระจายรายได้และกำหนดกติกาการใช้ทรัพยากรร่วมกัน   
การใช้เซ็นเซอร์หรือแอปพลิเคชันในโมเดลนี้ควรเป็นเครื่องมือสนับสนุนการตัดสินใจ ไม่ใช่

เป้าหมายสุดท้าย ชุมชนต้องมีส่วนร่วมตั้งแต่การกำหนดปัญหา การเลือกข้อมูล การตีความผล และการ
ตัดสินใจว่าจะนำข้อมูลไปใช้อย่างไร 

 
3.2.7 หลักการพัฒนาอย่างสมดุล 
การพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ดีควรประเมินอย่างน้อย 6 ด้าน 
1. **ความเป็นไปได้ทางเทคนิค**   — เทคโนโลยีทำงานได้จริงหรือไม่   
2. **ความคุ้มค่าทางเศรษฐกิจ**   — ต้นทุนและผลประโยชน์เหมาะสมหรือไม่   
3. **ความเป็นธรรมทางสังคม**   — คนทุกกลุ่มเข้าถึงได้หรือไม่   
4. **ความเหมาะสมทางวัฒนธรรม**  — สอดคล้องกับวิถีและคุณค่าของชุมชนหรือไม่   
5. **ความปลอดภัยและจริยธรรม**  — มีความเสี่ยงต่อชีวิต สิทธิ และข้อมูลหรือไม่   
6. **ความยั่งยืนทางสิ่งแวดล้อม**   — ใช้ทรัพยากรและสร้างของเสียมากเพียงใด   

 
แนวทางนี้ช่วยให้การพัฒนาไม่มุ่งเพียงการเติบโตทางเศรษฐกิจ แต่คำนึงถึงคุณภาพชีวิต ความ

เข้มแข็งของชุมชน และความสามารถของคนรุ่นต่อไปในการใช้ทรัพยากร 
 

ผลกระทบต่อชีวิตในปัจจุบัน พ.ศ. 2569 
1. มนุษย์ยังเป็นผู้กำหนดเป้าหมายและคุณค่าของการพัฒนา แม้ระบบ AI จะสามารถวิเคราะห์

และดำเนินงานได้มากข้ึน   
2. ผลลัพธ์ของ AI อาจสะท้อนอคติจากข้อมูล ผู้พัฒนา หรือเงื่อนไขของระบบ จึงต้องมีการ

ตรวจสอบและการกำกับดูแลโดยมนุษย์   
3. การตัดสินใจที่ดีต้องผสานวิทยาศาสตร์กับมนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และจริยศาสตร์   
4. การพัฒนาเศรษฐกิจด้วยเทคโนโลยีควรสร้างโอกาสให้ผู้ประกอบการรายย่อยและชุมชน ไม่ใช่

เพ่ิมการกระจุกตัวของผลประโยชน์   
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5. เทคโนโลยีเพ่ือวัฒนธรรมควรเคารพสิทธิของชุมชนและไม่ทำให้ภูมิปัญญาท้องถิ่นถูกนำไปใช้โดย
ปราศจากการยินยอม   

6. เทคโนโลยีสิ่งแวดล้อมต้องประเมินทั้งประโยชน์และผลกระทบตลอดวงจรชีวิตของอุปกรณ์   
7. หลักสำคัญของนวัตกรรมในยุคดิจิทัลคือ “ทำให้เกิดประโยชน์อย่างรับผิดชอบ” ไม่ใช่เพียง “ทำ

ให้เกิดข้ึนได้”   
 

กิจกรรมท้ายหน่วย 
 กิจกรรมที่ 1 วิเคราะห์เทคโนโลยีใกล้ตัว 

ให้ผู้เรียนเลือกเทคโนโลยี 1 รายการ เช่น โทรศัพท์มือถือ ระบบ QR Payment แอปสุขภาพ 
ระบบ AI หรือแพลตฟอร์มขายสินค้า แล้ววิเคราะห์ 

- มนุษย์สร้างเทคโนโลยีนี้เพื่อแก้ปัญหาอะไร   
- เทคโนโลยีเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้ใช้อย่างไร   
- มีประโยชน์ต่อบุคคลและชุมชนอย่างไร   
- มีความเสี่ยงหรือผลกระทบด้านใด   
- ใครได้รับประโยชน์ และใครอาจเข้าไม่ถึง   
- ควรมีหลักเกณฑ์หรือมาตรการกำกับอย่างไร   

 
กิจกรรมที่ 2 ประเมินนวัตกรรมด้วยคำถาม 3 ระดับ 

ให้นักศึกษาวิเคราะห์นวัตกรรมหนึ่งเรื่องโดยตอบคำถาม 
1. ทำได้หรือไม่   
2. ควรทำหรือไม่   
3. ทำเพ่ือใคร   

จากนั้นสรุปข้อเสนอแนะว่า ควรนำไปใช้ในชุมชนหรือไม่ และควรปรับปรุงอย่างไร 
 
กิจกรรมที่ 3 แผนพัฒนาชุมชน 4 มิติ 
ให้ผู้เรียนเลือกปัญหาในชุมชน 1 เรื่อง แล้วออกแบบแนวทางใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีให้เกิดผลต่อ 
- เศรษฐกิจ, - สังคม, - วัฒนธรรม, - สิ่งแวดล้อม   
โดยต้องระบุผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ทรัพยากรที่ต้องใช้ ผลที่คาดว่าจะเกิด และวิธีประเมินผล 

 
สรุปสาระสำคัญ 

วิทยาศาสตร์ช่วยสร้างความเข้าใจ ส่วนเทคโนโลยีช่วยแปลงความรู้เป็นการปฏิบัติ ทั้งสองมี
ความสัมพันธ์กับมนุษย์แบบส่งเสริมและกำหนดกัน มนุษย์ใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือยกระดับ
คุณภาพชีวิต แก้ปัญหา และพัฒนาเศรษฐกิจ แต่เทคโนโลยีก็อาจก่อให้เกิดความเหลื่อมล้ำ ความเสี่ยงด้าน
ข้อมูล การเปลี่ยนแปลงอาชีพ ปัญหาสุขภาพจิต และผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม 
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การพัฒนาที่เหมาะสมจึงต้องพิจารณาอย่างรอบด้านทั้งความเป็นไปได้ ประโยชน์ ความปลอดภัย 
จริยธรรม ความเป็นธรรม วัฒนธรรม และความยั่งยืน โดยเฉพาะการใช้ AI ซึ่งควรอยู่ภายใต้ความ
รับผิดชอบของมนุษย์ ความโปร่งใส การตรวจสอบได้ และการเคารพศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ 
[unesco](https://www.unesco.org/en/artificial-intelligence/recommendation-ethics) 

 
เอกสารอ้างอิงประกอบ 

 
- UNESCO. *Recommendation on the Ethics of Artificial Intelligence*. ใช้ประกอบเรื่องสิทธิ
มนุษยชน ความเป็นธรรม ความโปร่งใส ความเป็นส่วนตัว ความยั่งยืน และการกำกับดูแล AI โดยมนุษย์ 
[unesco](https://www.unesco.org/en/artificial-intelligence/recommendation-ethics) 
 
- World Health Organization. *Digital Health*. ใช้ประกอบเรื่องบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลต่อ
ระบบสุขภาพ การเข้าถึงบริการ และความเสมอภาคทางสุขภาพ [who](https://www.who.int/health-
topics/digital-health) 
 
- National Science and Technology Development Agency. *BCG Model: Fostering 
Sustainable Development in Thailand*. ใช้ประกอบเรื่อง BCG เศรษฐกิจชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียน 
เศรษฐกิจสีเขียว และการพัฒนาที่ครอบคลุม 
[nstda.or](https://www.nstda.or.th/en/images/pdf/BCG_Booklet1.pdf) 
 
- National Higher Education, Science, Research and Innovation Policy Council. “โมเดล
เศรษฐกิจ BCG.” ใช้ประกอบเรื่องนโยบาย BCG ของประเทศไทยและการใช้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และ
นวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน [nxpo.or](https://www.nxpo.or.th/th/bcg-economy/) 
 
- World Economic Forum. *The Future of Jobs Report 2025*. ใช้ประกอบเรื่องการเปลี่ยนแปลง
ของงาน ทักษะ AI การคิดวิเคราะห์ และการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
[reports.weforum](https://reports.weforum.org/docs/WEF_Future_of_Jobs_Report_2025.pdf)  
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หน่วยที่ 4 

ปัญญาประดิษฐ์และเทคโนโลยีพลิกโลกในยุค Agentic AI 
 

สาระสำคัญ 
ปัญญาประดิษฐ์ หรือ Artificial Intelligence: AI เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยให้ระบบคอมพิวเตอร์

สามารถประมวลผลข้อมูล เรียนรู้รูปแบบ วิเคราะห์ สร้างเนื้อหา และสนับสนุนการตัดสินใจในงานบาง
ประเภทที่เคยต้องอาศัยความสามารถของมนุษย์ 

ในระยะแรก AI มักทำงานเฉพาะด้าน เช่น จำแนกภาพ ค้นหาข้อมูล แนะนำสินค้า หรือแปลภาษา 
ต่อมา Generative AI สามารถสร้างข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ และโปรแกรมตามคำสั่งของผู้ใช้ได้ ปัจจุบัน
ระบบ AI มีแนวโน้มพัฒนาไปสู่ Agentic AI หรือ “ปัญญาประดิษฐ์เชิงกระทำ” ซึ่งสามารถรับเป้าหมาย 
วางแผน แบ่งงาน ใช้เครื่องมือ ดำเนินงานหลายขั้นตอน และปรับแผนตามผลลัพธ์ได้มากข้ึน 

 
อย่างไรก็ตาม Agentic AI มิได้หมายความว่าระบบมีความคิด ความรู้สึก หรือความรับผิดชอบ

เช่นเดียวกับมนุษย์ และไม่ได้ทำงานได้ถูกต้องในทุกสถานการณ์ ความสามารถของระบบขึ้นอยู่กับข้อมูล 
เครื่องมือ สิทธิ์การเข้าถึง เป้าหมาย และขอบเขตที่มนุษย์กำหนด ดังนั้น บทบาทของมนุษย์จึงเปลี่ยนจากผู้
ทำงานทุกข้ันตอนไปสู่ผู้กำหนดเป้าหมาย ออกแบบระบบ ตรวจสอบผลลัพธ์ และรับผิดชอบต่อการตัดสินใจ 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
เมื่อศึกษาหน่วยนี้แล้ว ผู้เรียนสามารถ 
1. อธิบายความหมายและพัฒนาการของปัญญาประดิษฐ์ได้   
2. แยกความแตกต่างระหว่าง AI แบบดั้งเดิม Generative AI, AI Agent และ Agentic AI ได้   
3. อธิบายหลักการทำงานเบื้องต้นของ AI และบทบาทของข้อมูล อัลกอริทึม และแบบจำลองได้   
4. ใช้ AI อย่างมีประสิทธิภาพ ปลอดภัย มีวิจารณญาณ และมีจริยธรรมได้   
5. ตรวจสอบข้อผิดพลาด อคติ และข้อจำกัดของผลลัพธ์จาก AI ได้   
6. วิเคราะห์ผลกระทบของเทคโนโลยีพลิกโลกต่อการทำงาน เศรษฐกิจ ชุมชน และชีวิตประจำวันได้   
7. วางแผนพัฒนาทักษะและการประกอบอาชีพของตนเองในยุค AI ได้   
8. ออกแบบการใช้ AI เพ่ือสนับสนุนงานหรือโครงงานชุมชนโดยมีมนุษย์กำกับดูแลได้   

 
4.1 AI คืออะไร 
4.1.1 ความหมายของปัญญาประดิษฐ์ 

ปัญญาประดิษฐ์ หมายถึง ระบบคอมพิวเตอร์หรือเครื่องจักรที่ได้รับการออกแบบให้ประมวลผล
ข้อมูลและดำเนินงานบางอย่างซึ่งโดยทั่วไปต้องใช้ความสามารถของมนุษย์ เช่น 

- การจำแนกและจดจำรูปแบบ   
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- การเรียนรู้จากข้อมูล   
- การเข้าใจภาษา   
- การวิเคราะห์ภาพ เสียง หรือข้อความ   
- การคาดการณ์   
- การวางแผน   
- การให้คำแนะนำ   
- การสร้างเนื้อหา   
- การควบคุมหรือสั่งงานอุปกรณ์   

 
คำว่า “ปัญญาประดิษฐ์” ไม่ได้หมายความว่าเครื่องจักรมีสติปัญญาเหมือนมนุษย์ทุกด้าน แต่

หมายถึงความสามารถของระบบที่ถูกพัฒนาให้ทำงานเฉพาะอย่างได้อย่างมีประสิทธิภาพภายใต้เงื่อนไขท่ี
กำหนด 
4.1.2 องค์ประกอบพื้นฐานของ AI 
1) ข้อมูล (Data) 

ข้อมูลเป็นวัตถุดิบสำคัญของ AI อาจอยู่ในรูปแบบตัวเลข ข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ ตำแหน่ง หรือ
ข้อมูลจากเซ็นเซอร์ คุณภาพของข้อมูลมีผลต่อคุณภาพของผลลัพธ์ หากข้อมูลไม่ครบ มีข้อผิดพลาด หรือมี
อคติ ระบบก็อาจให้ผลลัพธ์ที่ไม่ถูกต้องหรือไม่เป็นธรรม 

 
2) อัลกอริทึม (Algorithm) 

อัลกอริทึมคือขั้นตอนหรือกฎที่ใช้ประมวลผลข้อมูลเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ เช่น การจัดลำดับ การจำแนก 
การคำนวณ หรือการตัดสินใจ 

 
3) แบบจำลอง (Model) 

แบบจำลองคือระบบที่เรียนรู้รูปแบบจากข้อมูลและนำรูปแบบนั้นไปใช้กับข้อมูลใหม่ เช่น 
แบบจำลองที่เรียนรู้ภาพของโรคพืชเพ่ือช่วยจำแนกใบพืชที่ผิดปกติ 

 
4) พลังประมวลผล 

AI โดยเฉพาะแบบจำลองขนาดใหญ่ต้องใช้หน่วยประมวลผล หน่วยความจำ และโครงสร้างพ้ืนฐาน
คลาวด์จำนวนมาก พลังประมวลผลมีผลต่อความเร็ว ขนาด และความสามารถของระบบ 

 
5) เป้าหมายและเกณฑ์การประเมิน 

ระบบ AI ไม่ได้รู้เองว่าอะไรคือ “ความสำเร็จ” มนุษย์ต้องกำหนดเป้าหมาย เช่น ความแม่นยำ 
ความเร็ว ต้นทุน ความปลอดภัย หรือความพึงพอใจของผู้ใช้ การกำหนดเป้าหมายที่แคบหรือไม่รอบคอบ
อาจทำให้ระบบให้ความสำคัญกับตัวเลขบางอย่างมากเกินไปจนละเลยผลกระทบต่อผู้คน 
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4.1.3 ประเภทของ AI 
1) AI เฉพาะด้าน (Narrow AI) เป็น AI ที่ออกแบบมาเพ่ือทำงานเฉพาะประเภท เช่น 

- ระบบแนะนำภาพยนตร์หรือสินค้า   
- ระบบตรวจจับใบหน้า   
- ระบบแปลภาษา   
- ระบบคัดกรองอีเมลขยะ   
- ระบบพยากรณ์ความต้องการสินค้า   
- ระบบวิเคราะห์โรคพืชจากภาพถ่าย   

 
AI ประเภทนี้อาจทำงานเฉพาะด้านได้ดีกว่ามนุษย์ แต่ไม่ได้หมายความว่าจะเข้าใจทุกเรื่องหรือ

สามารถย้ายความรู้ไปใช้กับงานอื่นได้โดยอัตโนมัติ 
 

2) Machine Learning 
Machine Learning หรือการเรียนรู้ของเครื่อง คือวิธีพัฒนา AI ที่ให้ระบบเรียนรู้รูปแบบจากข้อมูล 

แทนการเขียนกฎสำหรับทุกกรณี ตัวอย่างเช่น การให้ระบบเรียนรู้จากภาพแมวและสุนัขจำนวนมากเพ่ือ
จำแนกภาพใหม่ 
 
3) Deep Learning 

Deep Learning เป็นรูปแบบหนึ่งของ Machine Learning ที่ใช้โครงข่ายประสาทเทียมหลายชั้น 
สามารถประมวลผลข้อมูลซับซ้อน เช่น ภาพ เสียง ภาษา และวิดีโอ เทคโนโลยีนี้เป็นพื้นฐานสำคัญของ
ระบบรู้จำเสียง การแปลภาษา และ Generative AI 

 
4) Generative AI 
Generative AI คือ AI ที่สามารถสร้างเนื้อหาใหม่จากรูปแบบที่เรียนรู้จากข้อมูล เช่น 

- ข้อความ   
- ภาพ   
- เสียง   
- วิดีโอ   
- โปรแกรมคอมพิวเตอร์   
- ตารางหรือสรุปข้อมูล   
ผลลัพธ์ที่สร้างขึ้นไม่ใช่การคัดลอกเอกสารใดเอกสารหนึ่งโดยตรงเสมอไป แต่เป็นการสร้างผลลัพธ์

ใหม่จากรูปแบบทางสถิติที่ระบบเรียนรู้มา ผู้ใช้จึงต้องตรวจสอบความถูกต้อง แหล่งที่มา ลิขสิทธิ์ และความ
เหมาะสมก่อนนำไปใช้ 
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4.1.4 จาก Generative AI สู ่Agentic AI 
Generative AI มักทำงานตามคำสั่งหรือ Prompt ของผู้ใช้ เช่น 

> “ช่วยสรุปบทความนี้”   
> “ช่วยร่างแผนธุรกิจชุมชน”   
> “ช่วยสร้างภาพผลิตภัณฑ์”   
> “ช่วยเขียนสูตรคำนวณใน Excel” 

 
ผู้ใช้ยังเป็นผู้กำหนดคำสั่ง ตรวจสอบผลลัพธ์ และตัดสินใจว่าจะนำผลลัพธ์ไปใช้อย่างไร 

 
AI Agent 

AI Agent คือระบบที่สามารถรับเป้าหมายหรือคำสั่ง แล้วดำเนินการบางอย่างโดยใช้เครื่องมือหรือ
แหล่งข้อมูลที่กำหนด เช่น ค้นหาข้อมูล สรุปผล ส่งต่อข้อมูล หรือเรียกใช้ระบบอ่ืน 

 
Agentic AI 

Agentic AI หมายถึง แนวทางหรือระบบ AI ที่มีความสามารถในการทำงานอย่างมีเป้าหมายและ
เป็นขั้นตอนมากขึ้น โดยอาจสามารถ 

1. รับเป้าหมายจากมนุษย์   
2. วิเคราะห์สถานการณ์   
3. แบ่งงานออกเป็นขั้นตอน   
4. วางแผนการดำเนินงาน   
5. เรียกใช้เครื่องมือหรือระบบอื่น   
6. ตรวจสอบผลลัพธ์บางส่วน   
7. ปรับแผนเมื่อพบปัญหา   
8. รายงานผลหรือขออนุมัติจากมนุษย์   
 
ตัวอย่างเช่น ผู้ประกอบการอาจกำหนดเป้าหมายว่า “เพ่ิมยอดขายสินค้าชุมชนในเดือนหน้า” 

ระบบ Agentic AI อาจช่วยวิเคราะห์ยอดขายเดิม ค้นหาสินค้าท่ีขายดี ร่างข้อความประชาสัมพันธ์ จัดทำ
ตารางเนื้อหา และเสนอแผนโฆษณา แต่การอนุมัติงบประมาณ การเผยแพร่ข้อความ และการตัดสินใจทาง
ธุรกิจควรมีมนุษย์ตรวจสอบ 
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ความแตกต่างระหว่าง AI แต่ละรูปแบบ 

ประเภท ลักษณะการทำงาน บทบาทของมนุษย ์

AI เฉพาะด้าน ทำงานเฉพาะที่ออกแบบไว ้ กำหนดข้อมูลและใช้ผลลัพธ์ 

Generative AI สร้างข้อความ ภาพ เสียง หรือโค้ดตามคำสั่ง เขียนคำสั่ง ตรวจสอบ และแก้ไข 

AI Agent รับงานและใช้เครื่องมือทำงานบางขั้นตอน กำหนดงานและตรวจสอบการทำงาน 

Agentic AI วางแผนและดำเนินงานหลายขั้นตอนเพื่อบรรลเุป้าหมาย กำหนดเป้าหมาย สิทธ์ิ ขอบเขต และจุดอนุมัต ิ

AGI แนวคิด AI ที่มีความสามารถท่ัวไปใกล้เคียงมนุษย์หลายด้าน ยังเป็นแนวคิดและยังไมม่ีข้อยุติว่าเกิดขึ้นแล้ว 

4.1.5 AI ทำงานอย่างไรในชีวิตประจำวัน 
ผู้เรียนอาจพบ AI ในกิจกรรมต่าง ๆ โดยไม่รู้ตัว เช่น 

- ระบบแนะนำวิดีโอหรือสินค้า   
- แผนที่และการคาดการณ์การจราจร   
- การปลดล็อกโทรศัพท์ด้วยใบหน้า   
- การกรองข้อความสแปม   
- ระบบสั่งงานด้วยเสียง   
- การตรวจสอบธุรกรรมผิดปกติ   
- การแปลภาษา   
- การสร้างข้อความและภาพ   
- ระบบประเมินความต้องการสินค้า   
- ระบบคัดกรองใบสมัครงาน   

AI มักทำงานเป็นวงจรดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

{การประมวลผล} 

{การคาดการณ์หรือสร้างผลลัพธ์} 
 

{การประเมิน} 

{ข้อมูลนำเข้า} 

{การปรับปรุง} 
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ผลลัพธ์ของ AI จึงไม่ควรถือว่าเป็น “ความจริงโดยอัตโนมัติ” แต่ต้องพิจารณาคุณภาพข้อมูล 
วิธีการประมวลผล และบริบทของการใช้งาน 

 
4.1.6 ข้อจำกัดและความเสี่ยงของ AI 
1) Hallucination หรือการสร้างข้อมูลที่ผิด 

AI อาจสร้างข้อความท่ีฟังดูมั่นใจ แต่ไม่เป็นจริง เช่น ชื่อหนังสือที่ไม่มีอยู่จริง ตัวเลขที่คลาดเคลื่อน 
หรือเอกสารอ้างอิงที่ตรวจสอบไม่ได้ ผู้ใช้จึงต้องตรวจสอบข้อมูลสำคัญจากแหล่งต้นฉบับเสมอ 
2) อคติของข้อมูลและแบบจำลอง 

หากข้อมูลฝึกสอนไม่ครอบคลุมกลุ่มคนหรือบริบทที่หลากหลาย ระบบอาจให้ผลลัพธ์ที่ไม่เป็นธรรม 
เช่น เข้าใจภาษาถ่ินไม่ดี จำแนกภาพบางกลุ่มผิด หรือแนะนำเนื้อหาที่ตอกย้ำอคติเดิม 
3) ความเป็นส่วนตัว 

ไม่ควรป้อนข้อมูลส่วนบุคคล ข้อมูลสุขภาพ ข้อมูลลูกค้า รหัสผ่าน ข้อมูลการเงิน หรือเอกสารลับ
ของหน่วยงานลงในเครื่องมือ AI โดยไม่ตรวจสอบนโยบายการจัดเก็บและการนำข้อมูลไปใช้ 
4) ลิขสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญา 

การใช้ภาพ เสียง ข้อความ หรือข้อมูลจากผู้อ่ืนต้องคำนึงถึงลิขสิทธิ์ การอนุญาต และการให้เครดิต 
โดยเฉพาะการนำผลงาน AI ไปใช้เชิงพาณิชย์ 
5) ความปลอดภัยของ Agentic AI 

Agentic AI อาจมีสิทธิ์เชื่อมต่ออีเมล ระบบบัญชี ระบบสั่งซื้อ หรือฐานข้อมูล หากกำหนดสิทธิ์
กว้างเกินไป อาจเกิดความเสียหายจากคำสั่งผิด การโจมตีแบบแทรกคำสั่ง หรือการดำเนินงานโดยไม่ได้รับ
อนุญาต 

 
หลักความปลอดภัยที่ควรใช้ ได้แก่ 

- ให้สิทธิ์เท่าท่ีจำเป็น   
- กำหนดจุดที่ต้องให้มนุษย์อนุมัติ   
- แยกงานทดลองออกจากระบบจริง   
- บันทึกประวัติการดำเนินงาน   
- ตรวจสอบผลลัพธ์ก่อนการส่งหรือเผยแพร่   
- มีวิธีหยุดระบบเมื่อพบความผิดปกติ   

 
4.2 ความรู้เท่าทันปัญญาประดิษฐ์ 
4.2.1 ความหมายของ AI Literacy 

AI Literacy หรือความรู้เท่าทันปัญญาประดิษฐ์ หมายถึง ความสามารถในการเข้าใจ ใช้ ประเมิน 
และมีส่วนร่วมกับ AI อย่างมีวิจารณญาณ ปลอดภัย มีจริยธรรม และเหมาะสมกับบริบท 
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UNESCO เสนอกรอบสมรรถนะ AI สำหรับผู้เรียนที่ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ แนวคิดที่มีมนุษย์
เป็นศูนย์กลาง จริยธรรมของ AI เทคนิคและการประยุกต์ใช้ AI และการออกแบบระบบ AI โดยมุ่งให้ผู้เรียน
เป็นทั้งผู้ใช้ที่รับผิดชอบและผู้มีส่วนร่วมในการสร้างระบบ AI ที่ครอบคลุมและยั่งยืน 
[cedefop.europa](https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/vet-toolkit-tackling-early-
leaving/resources/unesco-ai-competency-framework-students) 

 

 
 

รูปภาพที่ 2 การรู้เท่าทันปัญญาประดิษฐ์ 
ที่มา: เอกสารประกอบการสอน GE-634109 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือชีวิต ดร.บุญเหนือ พุทธบุรี 

2569 
4.2.2 องค์ประกอบของ AI Literacy 
1) ความเข้าใจ AI 
ผู้เรียนควรรู้ว่า 

- AI เรียนรู้จากข้อมูลอย่างไร   
- Machine Learning และ Generative AI แตกต่างกันอย่างไร   
- ระบบ AI ใช้ข้อมูลและแบบจำลองอย่างไร   
- AI มีข้อจำกัดอะไร   
- ผลลัพธ์จาก AI ไม่ได้ถูกต้องเสมอไป   

 
2) การใช้งาน AI 
ผู้เรียนควรสามารถเลือกเครื่องมือให้เหมาะกับงาน เช่น 

- ใช้ AI สรุปประเด็นเบื้องต้น   

https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/vet-toolkit-tackling-early-leaving/resources/unesco-ai-competency-framework-students
https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/vet-toolkit-tackling-early-leaving/resources/unesco-ai-competency-framework-students
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- ใช้ AI ชว่ยระดมความคิด   
- ใช้ AI ชว่ยจัดโครงสร้างรายงาน   
- ใช้ AI วิเคราะห์ข้อมูลที่ไม่มีข้อมูลส่วนบุคคล   
- ใช้ AI ชว่ยสร้างสื่อการเรียนรู้   
- ใช้ AI ชว่ยวางแผนงานหรือโครงงาน   

 
3) การประเมินผลลัพธ์ 
ควรตรวจสอบว่า 

- คำตอบตรงกับคำถามหรือไม่   
- มีข้อมูลที่แต่งข้ึนหรือไม่   
- ตัวเลขและวันที่ถูกต้องหรือไม่   
- มีแหล่งอ้างอิงจริงหรือไม่   
- ระบบใช้ข้อมูลจากบริบทใด   
- ผลลัพธ์มีอคติหรือไม่   
- มีผลกระทบต่อบุคคลหรือชุมชนหรือไม่   

 
4) จริยธรรมและความรับผิดชอบ 
การใช้ AI ควรคำนึงถึง 

- ความเป็นส่วนตัว   
- ความโปร่งใส   
- ความเป็นธรรม   
- การไม่เลือกปฏิบัติ   
- ความปลอดภัย   
- ความรับผิดชอบ   
- การเคารพลิขสิทธิ์   
- การคงไว้ซึ่งการตัดสินใจของมนุษย์   

 
5) การออกแบบและสร้างสรรค์ 

ผู้เรียนระดับสูงควรสามารถออกแบบแนวทางใช้ AI เพ่ือแก้ปัญหา โดยเริ่มจากความต้องการของ
ผู้ใช้ ไม่ใช่เริ่มจากการนำ AI ไปใช้เพราะเห็นว่าเป็นเทคโนโลยีใหม่ 

 
4.2.3 หลักการตรวจสอบคำตอบจาก AI 
ใช้หลัก **“หยุด–ตรวจ–เทียบ–อ้าง–รับผิดชอบ”** 
1. **หยุด** — อย่าเชื่อหรือเผยแพร่ทันที   



49 

 

2. **ตรวจ** — ตรวจสอบข้อเท็จจริง ตัวเลข ชื่อบุคคล และวันที่   
3. **เทียบ** — เปรียบเทียบกับแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถืออย่างน้อยสองแหล่ง   
4. **อ้าง** — ใช้เอกสารต้นฉบับและระบุว่าใช้ AI ช่วยในส่วนใด   
5. **รับผิดชอบ** — ผู้ใช้เปน็ผู้รับผิดชอบต่อผลงานและการตัดสินใจขั้นสุดท้าย   

 
4.2.4 เทคนิคการเขียน Prompt 
Prompt ที่ดีควรระบุ 

- บทบาทของ AI   
- งานที่ต้องการ   
- บริบท   
- กลุ่มเป้าหมาย   
- รูปแบบผลลัพธ์   
- ข้อจำกัด   
- เกณฑ์คุณภาพ   

 
ตัวอย่าง Prompt ทั่วไป 

> “คุณเป็นผู้ช่วยวางแผนโครงการพัฒนาชุมชน โปรดช่วยวิเคราะห์ปัญหาการขายสินค้าชุมชน
ออนไลน์ โดยจัดทำเป็นตารางประกอบด้วย ปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ไข ผู้รับผิดชอบ งบประมาณเบื้องต้น 
และตัวชี้วัด ทั้งนี้ให้เสนอแนวทางท่ีเหมาะกับชุมชนขนาดเล็กและไม่ใช้ข้อมูลส่วนบุคคล” 

Prompt นี้ดีกว่าการถามว่า “ช่วยทำโครงการชุมชนให้หน่อย” เพราะให้บทบาท บริบท รูปแบบ 
และข้อจำกัดที่ชัดเจน 

 
4.3 เทคโนโลยีพลิกโลกคืออะไร 
4.3.1 ความหมายของ Disruptive Technology 

Disruptive Technology หรือเทคโนโลยีพลิกโลก หมายถึง เทคโนโลยีหรือรูปแบบธุรกิจที่เปลี่ยน
วิธีการผลิต การให้บริการ การบริโภค หรือการแข่งขัน จนทำให้ผลิตภัณฑ์ อาชีพ หรือองค์กรแบบเดิมต้อง
ปรับตัวอย่างมาก 

เทคโนโลยีทุกชนิดที่ใหม่หรือทันสมัยไม่จำเป็นต้องเป็นเทคโนโลยีพลิกโลก การจะเรียกว่า 
Disruptive Technology ควรพิจารณาว่าเทคโนโลยีนั้น 

- เปลี่ยนพฤติกรรมของผู้บริโภคหรือผู้ใช้   
- ทำให้ต้นทุนหรือช่องทางการเข้าถึงเปลี่ยนไป   
- สร้างผู้เล่นรายใหม่ในตลาด   
- ทำให้รูปแบบธุรกิจเดิมต้องปรับตัว   
- เปลี่ยนทักษะและโครงสร้างการทำงาน   
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- ส่งผลต่อสังคมในวงกว้าง   
 

4.3.2 ตัวอย่างเทคโนโลยีพลิกโลก 
- ปัญญาประดิษฐ์และ Generative AI   
- Agentic AI และระบบอัตโนมัติ   
- อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง   
- Blockchain และสินทรัพย์ดิจิทัล   
- รถยนต์ไฟฟ้าและระบบขนส่งอัจฉริยะ   
- เทคโนโลยีชีวภาพและการแพทย์แม่นยำ   
- พลังงานหมุนเวียนและระบบกักเก็บพลังงาน   
- หุ่นยนต์และการผลิตอัจฉริยะ   
- เทคโนโลยีเสมือนจริงและโลกเสมือน   
- แพลตฟอร์มดิจิทัลและเศรษฐกิจแบ่งปัน   

 
4.4 เมื่อเทคโนโลยีพลิกโลก คุณจะอยู่ตรงไหน อย่างไร 
4.4.1 การเปลี่ยนแปลงของงาน 
ผลกระทบของ AI ต่อตลาดแรงงานไม่ได้มีเพียงการ “แย่งงาน” แต่มี 4 รูปแบบ ได้แก่ 

1. **งานบางส่วนถูกแทนที่** โดยระบบอัตโนมัติ   
2. **งานเดิมถูกเพ่ิมประสิทธิภาพ** โดยมนุษย์ใช้ AI เป็นผู้ช่วย   
3. **งานเดิมเปลี่ยนทักษะ** เช่น ต้องวิเคราะห์ข้อมูลและตรวจสอบ AI   
4. **งานใหม่เกิดขึ้น** เช่น ผู้ดูแลระบบ AI นักวิเคราะห์ข้อมูล ผู้ตรวจสอบเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านจริยธรรมเทคโนโลยี   
รายงาน *Future of Jobs Report 2025* ระบุว่าเทคโนโลยี AI และการประมวลผลข้อมูลเป็น

หนึ่งในแรงขับเคลื่อนสำคัญของการเปลี่ยนแปลงตลาดแรงงาน ขณะเดียวกันทักษะด้าน AI และ Big Data 
ความปลอดภัยไซเบอร์ และความรู้เทคโนโลยีมีแนวโน้มเติบโตเร็ว ส่วนทักษะมนุษย์ เช่น การคิดวิเคราะห์ 
ความคิดสร้างสรรค์ ความยืดหยุ่น และการทำงานร่วมกันยังมีความสำคัญอย่างมาก 
[reports.weforum](https://reports.weforum.org/docs/WEF_Future_of_Jobs_Report_2025.pdf) 

 
ตารางแนวโน้มอาชีพ 

กลุ่มอาชีพ แนวโน้ม ตัวอย่าง 

อาชีพที่เติบโต 
มีความต้องการเพิ่มขึ้นหรอืมีบทบาทมาก
ขึ้น 

นักพัฒนาโปรแกรม นักวิเคราะห์ขอ้มูล ผู้เชี่ยวชาญ AI บุคลากรสุขภาพ 
แรงงานเกษตรและก่อสร้างบางประเภท 

อาชีพที่ปรับตวั 
ยังมีความต้องการ แต่ต้องเพิ่มทักษะ
ดิจิทัล 

งานบริการ งานขาย งานการตลาด งานจัดการทั่วไป ครู นกับัญชี และ
ผู้ประกอบการ 
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กลุ่มอาชีพ แนวโน้ม ตัวอย่าง 

อาชีพที่มีความเส่ียง
จากงานซ้ำ 

งานบางส่วนถูกทำโดยระบบอัตโนมัต ิ
ป้อนข้อมูล งานธุรการซ้ำ ๆ แคชเชียร์ งานจัดเอกสาร และงานตอบคำถาม
พื้นฐาน 

อาชีพที่ใช้มนุษย์เป็น
ศูนย์กลาง 

ต้องอาศัยความไวว้างใจ ความเข้าใจ
บริบท และจรยิธรรม 

พยาบาล นักพัฒนาชุมชน ผู้นำท้องถิ่น ที่ปรึกษา ผู้ดูแลผู้สูงอายุ และ
ผู้ประกอบการ 

 

ตารางนี้เป็นการอธิบายแนวโน้มของ “กิจกรรมในงาน” ไม่ควรตีความว่าตำแหน่งงานทั้งหมดจะหายไปทันที 
อาชีพหนึ่งอาจมีทั้งงานที่ถูกทำให้อัตโนมัติและงานที่ยังต้องใช้มนุษย์ 

 

4.4.2 ทักษะสำคัญในยุค AI 
1) ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
สามารถแยกข้อเท็จจริง ตั้งคำถาม ตรวจสอบหลักฐาน และตัดสินใจโดยไม่เชื่อคำตอบจาก AI อย่างง่าย ๆ 
2) ความคิดสร้างสรรค์ 
สามารถสร้างแนวคิดใหม่ เชื่อมโยงความรู้หลายด้าน และออกแบบทางเลือกท่ีเหมาะกับบริบทจริง 
3) ความรู้ด้านข้อมูล 
สามารถอ่านตาราง กราฟ ตัวเลข และประเมินคุณภาพข้อมูลก่อนนำไปใช้ 
4) ความรู้เท่าทัน AI 
สามารถเลือกใช้เครื่องมือ เข้าใจข้อจำกัด ตรวจสอบผลลัพธ์ และใช้ AI อย่างปลอดภัย 
 
5) การแก้ปัญหาซับซ้อน 
สามารถมองเห็นสาเหตุหลายระดับ วิเคราะห์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย และออกแบบแนวทางที่ไม่สร้างปัญหาใหม่ 

 
6) การสื่อสารและความสัมพันธ์ 
การทำงานกับมนุษย์ยังต้องอาศัยการฟัง ความเข้าใจ การเจรจา การสร้างความไว้วางใจ และการทำงาน
เป็นทีม 

 
7) การเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ทักษะที่จำเป็นอาจเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ผู้เรียนจึงควรสร้างนิสัยเรียนรู้ ทดลอง และปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง 

 
4.4.3 แผนการปรับตัวของบุคคล 
ระยะที่ 1 สำรวจตนเอง 

- งานหรือกิจกรรมใดที่ทำเป็นประจำ   
- งานใดมีลักษณะซ้ำและอาจใช้ AI ช่วยได้   
- จุดแข็งของตนเองคืออะไร   
- ทักษะใดที่ยังขาด   
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- งานใดจำเป็นต้องใช้มนุษย์ ความไว้วางใจ หรือความเข้าใจพื้นที่   
 

ระยะที่ 2 เลือกทักษะเป้าหมาย 
ควรเลือกทักษะที่เกี่ยวข้องกับงานจริง เช่น 

- การใช้ AI ช่วยเอกสาร   
- การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย Excel   
- การทำการตลาดดิจิทัล   
- การถ่ายภาพและสร้างสื่อ   
- การจัดการข้อมูลลูกค้า   
- การรักษาความปลอดภัยไซเบอร์   
- การออกแบบโครงการและการประเมินผล   

 
ระยะที่ 3 ฝึกปฏิบัติจริง 

การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพเมื่อเชื่อมโยงกับงานจริง เช่น ให้ AI ช่วยจัดทำสรุปยอดขาย ให้ AI 
ช่วยร่างประชาสัมพันธ์ร้านค้า หรือใช้ข้อมูลจริงของชุมชนมาวิเคราะห์ โดยต้องลบหรือปกปิดข้อมูลส่วน
บุคคลก่อน 

 
ระยะที่ 4 สร้างผลงานและหลักฐาน 
ควรจัดเก็บผลงาน เช่น 

- โครงการที่ออกแบบ   
- ตารางวิเคราะห์ข้อมูล   
- สื่อประชาสัมพันธ์   
- แผนธุรกิจ   
- ผลการทดลองใช้ AI   
- บันทึกการเรียนรู้   
- ผลลัพธ์ก่อนและหลังใช้เทคโนโลยี   

 
ระยะที่ 5 สร้างภูมิคุ้มกัน 
หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงสามารถประยุกต์ใช้กับการปรับตัวในยุค AI ได้ โดยเน้น 

- ความพอประมาณในการลงทุนเทคโนโลยี   
- ความมีเหตุผลในการเลือกเครื่องมือ   
- การมีภูมิคุ้มกันด้านการเงินและทักษะ   
- การใช้ความรู้ควบคู่คุณธรรม   
- การกระจายความเสี่ยงและไม่พ่ึงพาเครื่องมือเดียว   
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- การช่วยเหลือและเรียนรู้ร่วมกันในชุมชน   
 

4.4.4 การประยุกต์ใช้ AI ในชีวิตและชุมชน 
 

งาน การใช้ AI ที่เป็นไปได ้ การกำกับดูแลที่จำเป็น 

ร้านค้าชุมชน 
วิเคราะห์สินค้าขายดี ร่างข้อความประชาสัมพันธ์ 
และคาดการณ์สต็อก 

ตรวจสอบตัวเลขและไม่เปิดเผยข้อมูลลูกค้า 

ร้านเสริมสวย 
จัดตารางนัดหมาย วิเคราะห์ความต้องการ และสร้าง
สื่อการตลาด 

ขออนุญาตใช้ภาพลูกคา้และไม่อ้างสรรพคุณเกินจริง 

เกษตรกรรม วิเคราะห์ภาพพืช สภาพอากาศ และการให้น้ำ ตรวจสอบกับผู้เชีย่วชาญและไม่พึ่ง AI เพียงแหล่งเดียว 

สุขภาพชุมชน คัดกรองข้อมูลเบื้องต้นและติดตามกลุ่มเสี่ยง ไม่วินิจฉัยแทนแพทย์และคุ้มครองข้อมูลสุขภาพ 

การศึกษา สร้างแบบฝึก สรุปเนื้อหา และให้คำแนะนำเบื้องต้น ตรวจสอบความถูกต้องและส่งเสริมการคิดด้วยตนเอง 

งานปกครองชุมชน 
สรุปข้อร้องเรียน วิเคราะห์ประเด็น และจัดทำ
รายงาน 

ปกปิดข้อมูลส่วนบุคคลและให้เจ้าหนา้ทีต่ัดสินใจขั้น
สุดท้าย 

 
4.5 จริยธรรมและธรรมาภิบาล AI 
การใช้ AI อย่างรับผิดชอบควรมีหลักการดังนี้ 
1. **มนุษย์เป็นศูนย์กลาง** — AI ต้องสนับสนุนศักดิ์ศรี สิทธิ และความเป็นอยู่ของมนุษย์   
2. **ความโปร่งใส** — ผู้ใชค้วรรู้ว่าเมื่อใดกำลังโต้ตอบกับ AI และระบบใช้ข้อมูลอย่างไร   
3. **ความเป็นธรรม** — ไม่เลือกปฏิบัติต่อบุคคลหรือกลุ่มใด   
4. **ความรับผิดชอบ** — ต้องระบุผู้รับผิดชอบเมื่อระบบก่อให้เกิดความเสียหาย   
5. **ความเป็นส่วนตัว** — เก็บและใช้ข้อมูลเท่าท่ีจำเป็น   
6. **ความปลอดภัย** — ป้องกันการเข้าถึงหรือใช้ระบบโดยไม่ได้รับอนุญาต   
7. **ความยั่งยืน** — คำนึงถึงพลังงาน ทรัพยากร และผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม   
8. **การตรวจสอบโดยมนุษย์** — งานที่มีผลต่อสิทธิ สุขภาพ รายได้ หรือความปลอดภัยต้องมีมนุษย์
กำกับ   

 
ผลกระทบต่อชีวิตในปัจจุบัน พ.ศ. 2569 
- AI ช่วยลดเวลาการทำงานและเปิดโอกาสให้ผู้ประกอบการรายย่อยเข้าถึงเครื่องมือที่เดิมมีเฉพาะองค์กร
ขนาดใหญ่   
- Agentic AI ทำให้ผู้ใช้ต้องให้ความสำคัญกับการกำหนดเป้าหมาย สิทธิ์การเข้าถึง และจุดอนุมัติ มากกว่า
การสั่งงานเพียงครั้งเดียว   
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- AI อาจให้ข้อมูลผิดหรือสร้างเนื้อหาที่ดูน่าเชื่อถือแต่ไม่มีหลักฐาน จึงต้องตรวจสอบกับแหล่งข้อมูลต้นฉบับ   
- งานจำนวนมากไม่ได้หายไปทันที แต่กิจกรรมบางส่วนในงานจะเปลี่ยนไป ผู้ที่ใช้ AI เป็นผู้ช่วยอย่างมี
วิจารณญาณอาจทำงานได้มีประสิทธิภาพมากข้ึน   
- การปรับตัวที่ยั่งยืนต้องพัฒนาทั้งทักษะดิจิทัล ทักษะมนุษย์ ความรู้ด้านข้อมูล และจริยธรรม   
- สำหรับชุมชน การใช้ AI ควรเริ่มจากปัญหาจริง ใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม และให้สมาชิกชุมชนมีส่วนร่วม
ในการออกแบบและประเมินผล   

 

 
 

รูปภาพที่ 3 ข้อได้เปรียบของมนุษยก์ับ AI 
ที่มา: เอกสารประกอบการสอน GE-634109 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือชีวิต ดร.บุญเหนือ พุทธบุรี 

2569 
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กิจกรรมท้ายหน่วย 
กิจกรรมที่ 1 ทดลองเปรียบเทียบ Generative AI กับ Agentic AI 
ให้ผู้เรียนเลือกงานหนึ่งอย่าง เช่น การจัดทำแผนการตลาดสินค้า OTOP แล้ววิเคราะห์ว่า 

- Generative AI ช่วยทำงานส่วนใด   
- Agentic AI อาจทำงานหลายขั้นตอนอย่างไร   
- ขั้นตอนใดต้องให้มนุษย์อนุมัติ   
- หากระบบทำผิดจะเกิดผลกระทบอย่างไร   
- ควรกำหนดสิทธิ์การเข้าถึงระบบระดับใด   

 
กิจกรรมที่ 2 ตรวจสอบคำตอบจาก AI 
ให้ผู้เรียนถาม AI เกี่ยวกับประเด็นทางวิทยาศาสตร์ สุขภาพ หรือชุมชน 1 เรื่อง แล้วตรวจสอบ 

- มีข้อเท็จจริงใดถูกต้อง   
- มีข้อใดคลาดเคลื่อน   
- มีแหล่งอ้างอิงจริงหรือไม่   
- AI มีอคติหรือกล่าวเกินหลักฐานหรือไม่   
- หากนำไปใช้จริงจะเกิดความเสี่ยงอย่างไร   

 
กิจกรรมที่ 3 วิเคราะห์อาชีพในยุค AI 
เลือกอาชีพของตนเองหรืออาชีพในชุมชน แล้วแบ่งงานออกเป็น 3 กลุ่ม 
1. งานที่ AI อาจช่วยทำได้   
2. งานที่ต้องใช้มนุษย์เป็นหลัก   
3. งานใหม่ที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้ AI   
จากนั้นจัดทำแผนพัฒนาทักษะระยะ 6 เดือน โดยกำหนดเป้าหมายแบบ SMART 

 
กิจกรรมที่ 4 ออกแบบโครงการ AI เพื่อชุมชน 
ให้ผู้เรียนออกแบบโครงการขนาดเล็ก เช่น 

- AI ช่วยจัดการสต็อกร้านค้าชุมชน   
- AI ช่วยประชาสัมพันธ์ผลิตภณัฑ์ท้องถิ่น   
- AI ช่วยวิเคราะห์ข้อมูลการท่องเที่ยว   
- AI ช่วยจัดทำสื่อสุขภาพ   
- AI ช่วยติดตามปัญหาสิ่งแวดล้อม   

โครงการต้องระบุปัญหา ผู้ใช้ ข้อมูลที่จำเป็น ความเสี่ยง จุดที่ต้องมีมนุษย์กำกับ และตัวชี้วัดผลสำเร็จ 
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สรุปสาระสำคัญ 
AI คือระบบที่ช่วยให้คอมพิวเตอร์ประมวลผลและทำงานบางอย่างที่ต้องใช้ความสามารถของมนุษย์ 

Generative AI เน้นการสร้างเนื้อหา ส่วน Agentic AI เน้นการดำเนินงานหลายขั้นตอนเพ่ือบรรลุเป้าหมาย
ที่กำหนด 

 
AI มีศักยภาพในการพัฒนาการศึกษา สุขภาพ การเกษตร ธุรกิจ และชุมชน แต่ก็มีความเสี่ยงด้าน

ข้อมูลผิด อคติ ความเป็นส่วนตัว ลิขสิทธิ์ ความปลอดภัย และการเปลี่ยนแปลงของงาน ผู้เรียนจึงต้องมี AI 
Literacy ซึ่งประกอบด้วยความเข้าใจ การใช้งาน การประเมินผล และจริยธรรม 

การอยู่รอดในยุคเทคโนโลยีพลิกโลกไม่ได้หมายถึงการต้องเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการเขียนโปรแกรม
ทุกคน แต่หมายถึงการรู้จักเลือกใช้เทคโนโลยี พัฒนาทักษะอย่างต่อเนื่อง ตรวจสอบผลลัพธ์ และรักษา
ความสามารถเฉพาะของมนุษย์ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ ความเข้าใจผู้อ่ืน ความ
รับผิดชอบ และการตัดสินใจอย่างมีคุณธรรม 

 
ความแตกต่างระหว่าง AI แบบดั้งเดิมกับ Generative AI 

**AI แบบดั้งเดิม** เป็นระบบที่มุ่งวิเคราะห์ข้อมูล จำแนก คาดการณ์ หรือตัดสินใจตามกฎและ
รูปแบบที่เรียนรู้ไว้ ส่วน **Generative AI** เป็นแขนงหนึ่งของ AI ที่สามารถสร้างเนื้อหาใหม่ เช่น 
ข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ หรือโค้ด จากรูปแบบที่เรียนรู้จากข้อมูลจำนวนมาก 
[il.mahidol.ac](https://il.mahidol.ac.th/th/i-learning-clinic/computer-articles/generative-ai-
%E0%B8%95%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%8
1-ai-
%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%84%E0%B8%A
3/) 

 
ตารางเปรียบเทียบ 

  

ประเด็น AI แบบดั้งเดิม Generative AI 

เป้าหมายหลัก วิเคราะห์ จำแนก คาดการณ์ หรือตัดสินใจ สร้างเนื้อหาใหม่ตามคำสั่งหรือบริบท 

ลักษณะผลลัพธ ์
มักเป็นคำตอบที่กำหนดไว้ เช่น ใช่/ไม่ใช่ คะแนน 
หรือการคาดการณ์ 

เป็นข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ โค้ด หรอืตาราง 

รูปแบบการทำงาน 
ตรวจหารูปแบบจากข้อมูลแล้วเลือกผลลัพธ์ที่
เหมาะสม 

เรียนรู้รูปแบบจากข้อมูลแลว้สร้างผลลัพธ์ใหม่ที่มี
ลักษณะสัมพันธก์ับข้อมูลเดิม 

ความยืดหยุ่น เหมาะกับงานเฉพาะดา้นและมีขอบเขตชัดเจน เหมาะกับงานปลายเปิดและงานสร้างสรรค์ 
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ประเด็น AI แบบดั้งเดิม Generative AI 

การควบคุมผลลัพธ ์
ควบคุมได้ค่อนข้างง่าย เพราะกำหนดกฎหรือ
เป้าหมายชัดเจน 

ผลลัพธ์อาจหลากหลายและคาดเดาไม่ได้ทั้งหมด 

ตัวอยา่ง 
ตรวจจับการทุจริต คัดกรองอีเมล พยากรณ์
ยอดขาย จำแนกโรคจากภาพ 

สร้างบทความ ภาพประชาสัมพันธ ์เพลง วิดีโอ และ
โปรแกรม 

ความเส่ียง 
การจำแนกผิด อคติจากขอ้มูล และการคาดการณ์
คลาดเคลื่อน 

ข้อมูลแต่งขึ้น อคติ ลิขสิทธิ์ การเปิดเผยข้อมูล และ
เนื้อหาไม่เหมาะสม 

 
ตัวอย่างให้เห็นภาพ 
กรณีร้านค้าชุมชน 

- **AI แบบดั้งเดิม:** วิเคราะห์ยอดขายเพ่ือคาดการณ์ว่าสินค้าใดจะขายดีในสัปดาห์หน้า   
- **Generative AI:** เขียนข้อความประชาสัมพันธ์สินค้า ออกแบบแนวคิดภาพโฆษณา หรือร่าง
โพสต์สำหรับสื่อสังคมออนไลน์   

 
กรณีการเกษตร 

- **AI แบบดั้งเดิม:** วิเคราะห์ภาพใบพืชแล้วจำแนกว่าพืชมีแนวโน้มเป็นโรคหรือไม่   
- **Generative AI:** สร้างคู่มือดูแลพืชเบื้องต้น หรือร่างแผนประชาสัมพันธ์สินค้าเกษตร   

 
กรณีการศึกษา 

- **AI แบบดั้งเดิม:** ตรวจคำตอบ จัดกลุ่มผู้เรียน หรือวิเคราะห์ผลการเรียน   
- **Generative AI:** ชว่ยอธิบายบทเรียน สร้างแบบฝึกหัด หรือเสนอแนวทางทำโครงงาน   

 
ความแตกต่างที่สำคัญท่ีสุด 
กล่าวอย่างง่ายได้ว่า 

- AI แบบดั้งเดิมมุ่ง **“รู้จำและคาดการณ์”** 
- Generative AI มุ่ง **“สร้างและสังเคราะห์”** 

 
ตัวอย่างเช่น หากให้ข้อมูลภาพผลไม้ 

- AI แบบดั้งเดิมอาจตอบว่า “นี่คือกล้วย” หรือ “กล้วยมีแนวโน้มสุกแล้ว” 
- Generative AI อาจสร้างคำบรรยายสินค้า สูตรอาหาร ภาพโฆษณา หรือข้อความประชาสัมพันธ์
เกี่ยวกับกล้วย 
อย่างไรก็ตาม คำว่า “AI แบบดั้งเดิม” เป็นคำเรียกเพ่ือเปรียบเทียบกับ Generative AI ไม่ใช่หมวด

วิชาการท่ีตายตัว เพราะ AI เป็นคำกว้าง และ Generative AI ก็เป็นส่วนหนึ่งของ AI ไม่ใช่เทคโนโลยีที่แยก
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ออกจาก AI โดยสิ้นเชิง 
[adobe](https://www.adobe.com/th_th/products/firefly/discover/generative-ai-vs-other-
ai.html) 

 
ข้อจำกัดและการใช้งานอย่างเหมาะสม 

Generative AI สามารถสร้างเนื้อหาที่ดูน่าเชื่อถือ แต่ข้อมูลอาจผิดหรือไม่มีแหล่งอ้างอิงจริง ผู้ใช้
จึงควรตรวจสอบข้อเท็จจริงก่อนนำไปใช้ โดยเฉพาะเนื้อหาด้านสุขภาพ กฎหมาย การเงิน งานวิจัย และ
ข้อมูลของชุมชน 

 
หลักการเลือกใช้มีดังนี้ 
- ใช้ **AI แบบดั้งเดิม** เมื่อจำเป็นต้องวิเคราะห์ข้อมูล คาดการณ์ ตรวจจับ หรือจัดประเภทอย่างมีเกณฑ์
ชัดเจน   
- ใช้ **Generative AI** เมื่อจำเป็นต้องระดมความคิด ร่างเนื้อหา สร้างสื่อ หรือสื่อสารข้อมูลหลาย
รูปแบบ   
- ใช้ทั้งสองแบบร่วมกัน เมื่อจำเป็นต้องวิเคราะห์ข้อมูลก่อน แล้วจึงนำผลไปสร้างรายงานหรือสื่อ
ประชาสัมพันธ์   
- ตรวจสอบผลลัพธ์จาก AI ทุกครั้ง และไม่ป้อนข้อมูลส่วนบุคคลหรือข้อมูลลับโดยไม่จำเป็น   

 
สรุปสั้น ๆ 

AI แบบดั้งเดิมเหมาะกับการตอบคำถามว่า **“ข้อมูลนี้คืออะไร มีแนวโน้มอย่างไร หรือควรจัดอยู่
ในกลุ่มใด”** ส่วน Generative AI เหมาะกับการตอบคำถามว่า **“เราจะสร้างเนื้อหา แนวคิด หรือผลงาน
ใหม่จากข้อมูลนี้ได้อย่างไร”** ทั้งสองประเภทมีประโยชน์แตกต่างกัน และควรเลือกใช้ตามวัตถุประสงค์ 
ความเสี่ยง และบริบทของงาน 

 
บทบาทของมนุษย์ในยุค Agentic AI 

Agentic AI คือระบบ AI ที่สามารถรับเป้าหมาย วางแผน แบ่งงาน ใช้เครื่องมือ และดำเนินการ
หลายขั้นตอนได้อย่างเป็นอิสระมากข้ึน โดยอาศัยการกำกับจากมนุษย์น้อยกว่า AI แบบที่ต้องรอคำสั่งทีละ
ขั้นตอน  อย่างไรก็ตาม Agentic AI ไม่ได้มีจิตสำนึก คุณค่า หรือความรับผิดชอบเช่นเดียวกับมนุษย์ ดังนั้น
มนุษย์ยังต้องเป็นผู้กำหนดทิศทาง ออกแบบขอบเขต และรับผิดชอบต่อผลลัพธ์ 
[aws.amazon](https://aws.amazon.com/th/what-is/agentic-ai/) 

 
1. มนุษย์เป็นผู้กำหนดเป้าหมาย 

AI สามารถทำตามเป้าหมายที่ได้รับ แต่ไม่สามารถกำหนดได้อย่างสมบูรณ์ว่าเป้าหมายนั้น
เหมาะสมหรือมีคุณค่าต่อมนุษย์และชุมชนหรือไม่ 
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มนุษย์จึงต้องตอบคำถามว่า 
- ต้องการแก้ปัญหาอะไร 
- ทำเพ่ือใคร 
- ผลสำเร็จควรวัดจากอะไร 
- มีข้อจำกัดหรือเงื่อนไขใด 
- ผลประโยชน์ควรกระจายอย่างไร 

 
ตัวอย่างเช่น หากใช้ Agentic AI ช่วยร้านค้าชุมชน เป้าหมายไม่ควรมีเพียง “เพ่ิมยอดขายให้มาก

ที่สุด” แต่อาจต้องคำนึงถึงราคาท่ีเป็นธรรม คุณภาพสินค้า ความสัมพันธ์กับลูกค้า และการลดของเสียด้วย 
 

2. มนุษย์เป็นผู้กำหนดคุณค่าและจริยธรรม 
Agentic AI อาจเลือกวิธีที่รวดเร็วหรือมีประสิทธิภาพสูงสุดตามตัวชี้วัดที่กำหนด แต่ประสิทธิภาพ

ไม่ใช่คุณค่าเพียงด้านเดียว มนุษย์ต้องพิจารณาความเป็นธรรม ศักดิ์ศรี ความปลอดภัย ความเป็นส่วนตัว 
และผลกระทบต่อผู้ที่เก่ียวข้อง 

UNESCO เสนอว่าการพัฒนา AI ควรยึดสิทธิมนุษยชนและศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ รวมทั้งคำนึงถึง
ความโปร่งใส ความเป็นธรรม ความรับผิดชอบ ความเป็นส่วนตัว และผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม 
[unesco](https://www.unesco.org/en/artificial-intelligence/recommendation-ethics) 
ดังนั้น คำถามสำคัญจึงไม่ใช่เพียง “AI ทำได้หรือไม่” แต่รวมถึง 

- AI ควรทำหรือไม่ 
- การตัดสินใจนี้เป็นธรรมหรือไม่ 
- มีใครถูกกีดกันหรือได้รับผลกระทบหรือไม่ 
- หากเกิดความเสียหาย ใครจะรับผิดชอบ 

 
3. มนุษย์เป็นผู้ตรวจสอบและอนุมัติ 

แม้ Agentic AI จะสามารถดำเนินงานได้ต่อเนื่อง แต่มนุษย์ควรกำหนดจุดตรวจสอบหรือจุดอนุมัติ 
โดยเฉพาะงานที่เกี่ยวข้องกับ 

- เงินและธุรกรรมทางการเงิน 
- ข้อมูลส่วนบุคคล 
- สุขภาพและการแพทย์ 
- การจ้างงาน 
- กฎหมายและสิทธิของประชาชน 
- ความปลอดภัย 
- การเผยแพร่ข้อมูลต่อสาธารณะ 
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การใช้หลัก **Human-in-the-loop** หมายถึง การให้มนุษย์มีส่วนร่วมในการตรวจสอบหรือ
อนุมัติขั้นตอนสำคัญ ไม่ปล่อยให้ระบบทำงานโดยอัตโนมัติทั้งหมด โดยเฉพาะการตัดสินใจที่อาจส่งผล
รุนแรงต่อชีวิตหรือสิทธิของบุคคล แนวทางจากมหาวิทยาลัยมหิดลก็แนะนำให้ใช้ AI เป็นเครื่องมือสนับสนุน 
ไม่ใช่ผู้ตัดสินใจหลักในงานสำคัญ และควรมีแผนสำรองเมื่อระบบผิดพลาด 
[science.mahidol.ac](https://science.mahidol.ac.th/sosd/?p=2758) 

 
4. มนุษย์เป็นผู้ออกแบบขอบเขตและสิทธิ์ของระบบ 

Agentic AI อาจเชื่อมต่อกับอีเมล ปฏิทิน ระบบบัญชี ฐานข้อมูล หรือแพลตฟอร์มซื้อขายได้ หาก
ให้สิทธิ์มากเกินไป ระบบอาจทำงานผิดพลาดหรือสร้างความเสียหายได้ 
มนุษย์ควรออกแบบหลักการดังนี้ 

- ให้สิทธิ์ระบบเท่าท่ีจำเป็น 
- แยกสิทธิ์อ่านข้อมูลออกจากสิทธิ์แก้ไขหรือส่งข้อมูล 
- กำหนดวงเงินหรือขอบเขตการดำเนินงาน 
- กำหนดงานที่ต้องขออนุมัติก่อน 
- บันทึกประวัติทุกการดำเนินการ 
- มีปุ่มหยุดหรือยกเลิกการทำงาน 
- ทบทวนสิทธิ์ของระบบเป็นระยะ 

 
ตัวอย่างเช่น AI อาจช่วยจัดตารางนัดหมายได้โดยอัตโนมัติ แต่การโอนเงิน การลบข้อมูลลูกค้า 

หรือการเผยแพร่ประกาศสำคัญควรต้องมีมนุษย์อนุมัติ 
 

5. มนุษย์เป็นผู้ตรวจสอบข้อมูลและผลลัพธ์ 
AI อาจสร้างข้อมูลที่ผิด อ้างอิงแหล่งข้อมูลที่ไม่มีอยู่จริง หรือให้คำตอบที่มีอคติได้ มนุษย์จึงต้องตรวจสอบ 

- แหล่งที่มาของข้อมูล 
- ความถูกต้องของตัวเลข 
- ความครบถ้วนของข้อมูล 
- ความสอดคล้องกับบริบท 
- ความเป็นธรรมต่อกลุ่มต่าง ๆ 
- ความเสี่ยงจากการนำผลลัพธ์ไปใช้ 
สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ของไทยเน้นว่าการใช้ AI ต้องเลือกให้สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ ตรวจสอบข้อมูลที่ใช้เป็นฐาน และติดตามกลไกการทำงานอย่างต่อเนื่อง 
[etda.or](https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/Knowledge-Sharing/Articles/AI-in-
Government-Services.aspx) 
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6. มนุษย์เป็นผู้รักษาความสัมพันธ์และความเข้าใจบริบท 
AI สามารถประมวลผลข้อมูลจำนวนมาก แต่ยังไม่สามารถเข้าใจประสบการณ์ ความรู้สึก 

ความสัมพันธ์ และบริบททางวัฒนธรรมได้เหมือนมนุษย์ทุกกรณี 
บทบาทของมนุษย์ยังมีความสำคัญในงานที่ต้องใช้ 

- ความเห็นอกเห็นใจ 
- การฟังและการเจรจา 
- ความไว้วางใจ 
- การประนีประนอม 
- การเข้าใจวัฒนธรรม 
- การตัดสินใจในสถานการณ์ที่คลุมเครือ 
- ความรับผิดชอบต่อผู้คน 
 
ในงานพัฒนาชุมชน AI อาจช่วยวิเคราะห์ข้อมูลครัวเรือนหรือจัดกลุ่มปัญหาได้ แต่การพูดคุยกับ

ชาวบ้าน การเข้าใจความรู้สึก และการสร้างความร่วมมือยังต้องอาศัยมนุษย์ 
 

7. มนุษย์เป็นผู้สร้างสรรค์และกำหนดทิศทางใหม่ 
AI ช่วยสร้างทางเลือกได้รวดเร็ว แต่การมองเห็นคุณค่าและความหมายของปัญหายังเป็นบทบาท

สำคัญของมนุษย์ มนุษย์ควรใช้ AI เป็น “คู่คิด” หรือ “ผู้ช่วย” เพื่อ 
- ระดมแนวคิด 
- เปรียบเทียบทางเลือก 
- จำลองสถานการณ์ 
- ร่างเอกสาร 
- วิเคราะห์ข้อมูล 
- ทดสอบแนวทางเบื้องต้น 
จากนั้นมนุษย์ต้องนำความรู้ ประสบการณ์ และความเข้าใจพื้นที่มาตัดสินใจว่าจะเลือกแนวทางใด 

 
8. มนุษย์เป็นผู้เรียนรู้และปรับตัว 

เมื่อ AI ทำงานบางส่วนแทนมนุษย์ บทบาทของคนทำงานจะเปลี่ยนจากการทำงานซ้ำ ๆ ไปสู่การ
กำกับ ตรวจสอบ ออกแบบ และแก้ปัญหาที่ซับซ้อนมากข้ึน 
ทักษะที่ควรพัฒนา ได้แก่ 

- ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ AI 
- การเขียนคำสั่งหรือ Prompt 
- การตรวจสอบข้อมูล 
- การวิเคราะห์ข้อมูล 
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- การคิดเชิงระบบ 
- การแก้ปัญหา 
- ความคิดสร้างสรรค์ 
- การสื่อสารและการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
- จริยธรรมและความปลอดภัยดิจิทัล 

 
บทบาทของมนุษย์กับ Agentic AI 

 

บทบาทของมนุษย ์ หน้าที่สำคัญ 

ผู้กำหนดเป้าหมาย บอกวา่ต้องการแก้ปัญหาอะไรและเพือ่ใคร 

ผู้ออกแบบระบบ กำหนดข้อมูล เครื่องมือ สิทธิ์ และข้อจำกัด 

ผู้กำกับ ติดตามให้ระบบทำงานตามเปา้หมาย 

ผู้ตรวจสอบ ตรวจสอบข้อมูล เหตุผล และผลลัพธ ์

ผู้ตัดสินใจ ตัดสินใจขั้นสุดท้ายในเรื่องสำคัญ 

ผู้รับผิดชอบ รับผิดชอบต่อผลกระทบและความเสียหาย 

ผู้สร้างคุณค่า คำนึงถึงความเป็นธรรม คุณธรรม และประโยชน์ส่วนรวม 

ผู้เรียนรู ้ พัฒนาทักษะและปรับตัวตอ่การเปลีย่นแปลง 

 
ตัวอย่างในบริบทชุมชน 
กรณีการจัดการร้านค้าชุมชน 

Agentic AI อาจช่วยวิเคราะห์ยอดขาย คาดการณ์สินค้าที่ควรสั่ง และจัดทำข้อเสนอการส่งเสริม
การขายได้ แต่มนุษย์ต้อง 

- ตรวจสอบว่าข้อมูลยอดขายถูกต้อง 
- กำหนดงบประมาณ 
- พิจารณาความต้องการของลูกค้าในพ้ืนที่ 
- ตรวจสอบไม่ให้ระบบสั่งสินค้าเกินความจำเป็น 
- ตัดสินใจขั้นสุดท้ายก่อนสั่งซื้อ 

 
กรณีสุขภาพชุมชน 

AI อาจช่วยจัดกลุ่มข้อมูลสุขภาพหรือแจ้งเตือนกลุ่มเสี่ยง แต่ไม่ควรใช้แทนการวินิจฉัยของบุคลากร
ทางการแพทย์ มนุษย์ต้องคุ้มครองข้อมูลสุขภาพ ขอความยินยอม และตรวจสอบผลก่อนดำเนินการ 
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กรณีการประชาสัมพันธ์สินค้า 

AI อาจช่วยร่างข้อความและสร้างภาพโฆษณา แต่มนุษย์ต้องตรวจสอบว่าเนื้อหาไม่กล่าวอ้างเกิน
จริง ไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ ไม่ใช้ภาพบุคคลโดยไม่ได้รับอนุญาต และสอดคล้องกับอัตลักษณ์ของชุมชน 

 
หลักปฏิบัติ 7 ข้อ 
1. ใช้ AI เพ่ือเพ่ิมความสามารถของมนุษย์ ไม่ใช่ยกเลิกความรับผิดชอบของมนุษย์   
2. ให้มนุษย์เป็นผู้กำหนดเป้าหมายและคุณค่า   
3. ตรวจสอบข้อมูลและผลลัพธ์ก่อนนำไปใช้   
4. จำกัดสิทธิ์ของ AI ให้เหมาะกับงาน   
5. กำหนดจุดอนุมัติในงานที่มีความเสี่ยง   
6. ปกป้องข้อมูลส่วนบุคคลและข้อมูลของชุมชน   
7. มีแผนสำรองและวิธีหยุดระบบเมื่อเกิดความผิดพลาด   

 
สรุป 

ในยุค Agentic AI มนุษย์ไม่ได้หมดความสำคัญ แต่บทบาทเปลี่ยนจาก “ผู้ลงมือทำทุกขั้นตอน” 
ไปสู่ “ผู้กำหนดเป้าหมาย ผู้กำกับ ผู้ตรวจสอบ และผู้รับผิดชอบ” AI อาจทำงานได้เร็วและกว้างขึ้น แต่ยัง
ต้องอาศัยมนุษย์ในการตัดสินว่าอะไรถูกต้อง เหมาะสม เป็นธรรม และมีคุณค่าต่อชีวิตและชุมชน 

 
ดังนั้น แนวทางท่ีเหมาะสมไม่ใช่การต่อต้าน AI หรือมอบอำนาจทั้งหมดให้ AI แต่คือการสร้างความ

ร่วมมือระหว่างมนุษย์กับ AI โดยให้ AI รับผิดชอบงานที่ต้องใช้ข้อมูลและการประมวลผลจำนวนมาก ขณะที่
มนุษย์รักษาบทบาทด้านคุณค่า จริยธรรม ความสัมพันธ์ ความคิดสร้างสรรค์ และการตัดสินใจขั้นสุดท้าย 
[salesforce](https://www.salesforce.com/th/agentforce/human-ai-collaboration/) 

 
เอกสารอ้างอิงประกอบ 
- UNESCO. (2024). *AI Competency Framework for Students*. ใช้ประกอบเรื่อง AI Literacy 
แนวคิดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง จริยธรรม เทคนิค AI และการออกแบบระบบ 
[cedefop.europa](https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/vet-toolkit-tackling-early-
leaving/resources/unesco-ai-competency-framework-students) 

 
- UNESCO. *Recommendation on the Ethics of Artificial Intelligence*. ใช้ประกอบเรื่องสิทธิ
มนุษยชน ความเป็นธรรม ความโปร่งใส ความเป็นส่วนตัว และความรับผิดชอบในการใช้ AI 
[unesco](https://www.unesco.org/en/artificial-intelligence/recommendation-ethics) 
 

https://www.salesforce.com/th/agentforce/human-ai-collaboration/
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- World Economic Forum. (2025). *The Future of Jobs Report 2025*. ใช้ประกอบเรื่อง
ผลกระทบของ AI ต่อตลาดแรงงาน อาชีพ ทักษะ และการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
[reports.weforum](https://reports.weforum.org/docs/WEF_Future_of_Jobs_Report_2025.pdf) 
- สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล. “เทคโนโลยี AI มีผลกระทบต่อการจ้างงานหรือไม่ และแรงงานควร
ปรับตัวอย่างไร” ใช้ประกอบเรื่องการใช้ AI ร่วมกับมนุษย์และการปรับตัวของแรงงานไทย 
[depa.or](https://www.depa.or.th/th/article-view/ai-employment) 

 
- สถาบันวิจัยกสิกรไทย. “Thailand and AI: AI จะมีผลกระทบต่อแรงงานไทยอย่างไร?” ใช้ประกอบเรื่อง
งานที่มีความเสี่ยงและการเปลี่ยนแปลงของแรงงานไทย 
[kasikornresearch](https://www.kasikornresearch.com/th/analysis/k-social-media/Pages/AI-
CIS3507-FB-19-06-2024.aspx) 
 
- Stanford Encyclopedia of Philosophy และเอกสารด้านปรัชญาเทคโนโลยี ควรใช้เพ่ิมเติมเพ่ือ
อภิปรายเรื่องความรับผิดชอบของมนุษย์ การกำหนดคุณค่า และความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับระบบ
อัจฉริยะ   
 
- NIST. *Artificial Intelligence Risk Management Framework* และ *Generative AI Profile* ควร
ใช้เพิ่มเติมเพ่ือศึกษาเรื่องการจัดการความเสี่ยง ความน่าเชื่อถือ ความผิดพลาด และความปลอดภัยของ
ระบบ AI [docs.modulos](https://docs.modulos.ai/frameworks/nist-ai-rmf/generative-ai-
profile) 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.modulos.ai/frameworks/nist-ai-rmf/generative-ai-profile
https://docs.modulos.ai/frameworks/nist-ai-rmf/generative-ai-profile
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หน่วยที่ 5 
ผลกระทบและการใช้ประโยชน์เพื่อชีวติ: กรณีศึกษาชมุชนไทย 

สาระสำคัญ 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสามารถยกระดับคุณภาพชีวิต สร้างอาชีพ เพ่ิมมูลค่าทรัพยากร และ
ช่วยแก้ปัญหาของชุมชนได้ แต่ประโยชน์จะเกิดขึ้นอย่างยั่งยืนก็ต่อเมื่อมีการเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม มี
ผู้ใช้และชุมชนมีส่วนร่วม และมีระบบติดตามผลกระทบอย่างรอบด้าน 

การประเมินไม่ควรสรุปล่วงหน้าว่า “ประโยชน์มีมากกว่าผลเสีย” เสมอไป เพราะผลลัพธ์ขึ้นอยู่กับ
บริบท กลุ่มผู้ใช้ ต้นทุน ความพร้อม ทักษะ และวิธีการกำกับดูแล เทคโนโลยีเดียวกันอาจสร้างประโยชน์แก่
กลุ่มหนึ่ง แต่เพ่ิมภาระหรือความเหลื่อมล้ำแก่คนอีกกลุ่มหนึ่งได้ 

หน่วยนี้จึงมุ่งให้ผู้เรียนวิเคราะห์ผลกระทบทั้งด้านบวกและด้านลบ เชื่อมโยงความรู้กับชีวิตจริง 
และออกแบบการเรียนรู้หรือโครงงานที่นำไปใช้พัฒนาชุมชนได้ โดยใช้หลักการมีส่วนร่วม เศรษฐกิจ BCG 
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 5E และ STEAM4Innovator 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
เมื่อศึกษาหน่วยนี้แล้ว ผู้เรียนสามารถ 
1. วิเคราะห์ประโยชน์ ความเสี่ยง และผลกระทบของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่อชีวิตได้   
2. ประเมินเทคโนโลยีโดยพิจารณาด้านเศรษฐกิจ สังคม สุขภาพ วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม   
3. เชื่อมโยงวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ภูมิปัญญาท้องถิ่น และเศรษฐกิจ BCG ได้   
4. ออกแบบการเรียนรู้แบบโครงงานที่ตอบสนองปัญหาจริงของชุมชนได้   
5. ใช้กระบวนการ 5E และ STEAM4Innovator เพ่ือสร้างนวัตกรรมอย่างเป็นขั้นตอน   
6. กำหนดตัวชี้วัดและวิธีประเมินผลโครงงานพัฒนาชุมชนได้   
7. สังเคราะห์บทเรียนจากกรณีศึกษาชุมชนไทยและประยุกต์ใช้กับพ้ืนที่ของตนเองได้   

 
5.1 วิเคราะห์ผลกระทบและการใช้ประโยชน์เพื่อชีวิต 
5.1.1 ความหมายของการใช้ประโยชน์เพื่อชีวิต 

การใช้ประโยชน์จากวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือชีวิต หมายถึง การนำความรู้ เครื่องมือ 
กระบวนการ หรือระบบไปใช้เพ่ือ 

- แก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน   
- ป้องกันหรือลดความเสี่ยงด้านสุขภาพ   
- เพ่ิมประสิทธิภาพการทำงาน   
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- สร้างอาชีพและรายได้   
- พัฒนาการศึกษา   
- จัดการทรัพยากร   
- อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม   
- เสริมความเข้มแข็งของชุมชน   
การใช้ประโยชน์ที่ดีต้องไม่พิจารณาเฉพาะผลลัพธ์ระยะสั้น แต่ต้องถามว่า เทคโนโลยีดังกล่าว

สามารถดูแลต่อได้หรือไม่ ใครเป็นผู้รับผิดชอบ และจะส่งผลต่อคนรุ่นต่อไปอย่างไร 
 

5.1.2 หลักการวิเคราะห์ผลกระทบ 
ผู้เรียนสามารถใช้กรอบคำถาม 7 ด้านต่อไปนี้ 
1. **ผลกระทบต่อบุคคล** — ช่วยหรือเพ่ิมภาระต่อชีวิตอย่างไร   
2. **ผลกระทบต่อสุขภาพ** — ส่งเสริมสุขภาพหรือมีความเสี่ยงอะไร   
3. **ผลกระทบต่อเศรษฐกิจ** — ลดต้นทุน เพิ่มรายได้ หรือสร้างความเหลื่อมล้ำหรือไม่   
4. **ผลกระทบต่อสังคม** — เพ่ิมการเข้าถึงและการมีส่วนร่วม หรือทำให้บางกลุ่มถูกกีดกัน   
5. **ผลกระทบต่อวัฒนธรรม** — ส่งเสริมอัตลักษณ์หรือทำให้ภูมิปัญญาถูกใช้โดยไม่เคารพเจ้าของ   
6. **ผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม** — ลดมลพิษหรือเพ่ิมการใช้ทรัพยากรและขยะ   
7. **ผลกระทบระยะยาว** — สามารถดำเนินต่อได้และไม่สร้างปัญหาใหม่หรือไม่   

 
5.1.3 ตารางวิเคราะห์ผลกระทบ 

 

มิต ิ ผลเชิงบวกที่อาจเกดิขึ้น ผลกระทบหรือความเสี่ยง คำถามสำหรบัประเมิน 

สุขภาพ 
ป้องกันโรค ติดตามสุขภาพ เขา้ถึง
บริการ 

ข้อมูลผิด การวินิจฉยัคลาดเคลื่อน ข้อมลูสุขภาพ
รั่วไหล 

ใครเป็นผู้รับรองความถูกต้อง 

เศรษฐกิจ ลดต้นทุน เพิ่มรายได้ สร้างงานใหม่ ค่าอุปกรณ์ ค่าบำรุงรักษา การพึ่งพาแพลตฟอร์ม ใครได้ประโยชน์และใครรับต้นทุน 

สังคม เข้าถึงบริการและการเรียนรู้มากขึ้น ช่องว่างดิจิทัล การหลอกลวง ข่าวลวง กลุ่มเปราะบางเข้าถึงได้หรือไม่ 

วัฒนธรรม บันทึกและเผยแพร่ภูมิปัญญา ละเมิดสิทธิหรือทำใหว้ัฒนธรรมถูกลดทอน 
ชุมชนมีสิทธิอนุญาตและได้รับประโยชน์
หรือไม่ 

สิ่งแวดล้อม 
ลดพลังงาน ลดของเสีย ติดตาม
ระบบนิเวศ 

ขยะอิเล็กทรอนกิส์ การใช้พลังงานและวัตถุดิบ ประเมินตลอดวงจรชีวิตหรือไม ่

การศึกษา เรียนได้ทุกที่ พัฒนาทักษะใหม ่ พึ่ง AI มากเกินไป ขาดทักษะคิดด้วยตนเอง ผู้เรียนสร้างความรู้เองหรือเพียงคัดลอก 
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5.1.4 สุขภาพชุมชนและเทคโนโลยี 
เทคโนโลยีสุขภาพอาจช่วยเก็บข้อมูลสุขภาพ ติดตามกิจกรรมทางกาย ให้คำแนะนำเบื้องต้น และ

เชื่อมต่อผู้ป่วยกับบุคลากรทางการแพทย์ แต่ไม่ควรนำข้อมูลจากแอปหรืออุปกรณ์ไปใช้วินิจฉัยโรคโดยไม่มี
ผู้เชี่ยวชาญกำกับ 

องค์การอนามัยโลกมองว่า Digital Health มีศักยภาพในการทำให้ระบบสุขภาพมีประสิทธิภาพ 
เข้าถึงได้ และมีความเป็นธรรมมากขึ้น แต่การใช้เทคโนโลยีก็มีความท้าทายด้านข้อมูล ความปลอดภัย และ
ความเสมอภาค [who](https://www.who.int/health-topics/digital-health) 

 
ตัวอย่างการใช้ประโยชน์ 
- ระบบติดตามผู้สูงอายุในชุมชน   
- แอปแจ้งเตือนการกินยา   
- อุปกรณ์วัดความดันหรือระดับน้ำตาล   
- ระบบแพทย์ทางไกล   
- ฐานข้อมูลสุขภาพชุมชน   
- เซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิ ความชื้น และคุณภาพอากาศ   
- การใช้ข้อมูลเพ่ือวางแผนกิจกรรมส่งเสริมสุขภาพ   

 
หลักการใช้ข้อมูลสุขภาพ 
- เก็บเฉพาะข้อมูลที่จำเป็น   
- ขอความยินยอมจากเจ้าของข้อมูล   
- แจ้งวัตถุประสงค์การใช้ข้อมูลอย่างชัดเจน   
- จำกัดผู้เข้าถึงข้อมูล   
- ไม่เผยแพร่ข้อมูลที่ระบุตัวบุคคลได้   
- ใช้ AI เป็นเครื่องมือช่วย ไม่ใช่ผู้วินิจฉัยขั้นสุดท้าย   

 
5.1.5 เศรษฐกิจ BCG และชุมชน 
BCG ประกอบด้วย 
- **Bioeconomy:** เศรษฐกิจชีวภาพ ใช้ทรัพยากรชีวภาพเพ่ิมมูลค่า   
- **Circular Economy:** เศรษฐกิจหมุนเวียน ใช้ทรัพยากรซ้ำ ลดของเสีย และออกแบบให้เกิดการ
หมุนเวียน   
- **Green Economy:** เศรษฐกิจสีเขียว สร้างการเติบโตควบคู่กับการลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม   

 
สำนักงานสภานโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ ระบุว่า BCG มุ่งใช้

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรมยกระดับ 4 สาขาหลัก ได้แก่ เกษตรและอาหาร สุขภาพและ
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การแพทย์ พลังงานและวัสดุ รวมถึงการท่องเที่ยวและบริการ 
[nxpo.or](https://www.nxpo.or.th/th/bcg-economy/) 

 

 
 

รูปภาพที่ 3 BCG Economy 
ที่มา: เอกสารประกอบการสอน GE-634109 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือชีวิต ดร.บุญเหนือ พุทธบุรี 

2569 
 
ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ BCG ในชุมชน 

- แปรรูปผลผลิตเกษตรเพ่ือลดการสูญเสีย   
- ใช้จุลินทรีย์ในกระบวนการหมักอาหารอย่างปลอดภัย   
- พัฒนาผลิตภัณฑ์จากสมุนไพรโดยมีข้อมูลและมาตรฐาน   
- ใช้เศษวัสดุเกษตรทำปุ๋ยหรือวัสดุเพิ่มมูลค่า   
- ใช้พลังงานแสงอาทิตย์ในศูนย์ชุมชน   
- พัฒนาบรรจุภัณฑ์ที่ลดพลาสติก   
- ใช้ระบบดิจิทัลติดตามวัตถุดิบและการจัดส่ง   
- สร้างเส้นทางท่องเที่ยวเชิงสุขภาพและสิ่งแวดล้อม   
การดำเนินงาน BCG ไม่ควรเน้นเพียงการสร้างสินค้าใหม่ แต่ควรพิจารณาระบบทั้งหมด ตั้งแต่

วัตถุดิบ การผลิต การใช้พลังงาน การขนส่ง การบริโภค และการจัดการหลังการใช้งาน 
 

5.1.6 สิ่งแวดล้อมและการจัดการทรัพยากร 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีช่วยให้ชุมชนรู้จักทรัพยากรของตนเองและตัดสินใจจากข้อมูล เช่น 

https://www.nxpo.or.th/th/bcg-economy/
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- ระบบตรวจวัดคุณภาพน้ำ   
- เซ็นเซอร์ตรวจวัดฝุ่นและคุณภาพอากาศ   
- การใช้ดาวเทียมติดตามพ้ืนที่ป่า   
- ระบบเตือนภัยน้ำท่วมและไฟป่า   
- การจัดการขยะและธนาคารขยะ   
- ระบบพลังงานแสงอาทิตย์   
- การเกษตรที่ลดการใช้น้ำและสารเคมี   
แต่ควรคำนึงถึงต้นทุนของอุปกรณ์ การบำรุงรักษา ความแม่นยำของข้อมูล และการกำจัดอุปกรณ์

เมื่อหมดอายุ การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสิ่งแวดล้อมจึงต้องไม่สร้างขยะหรือใช้ทรัพยากรมากกว่าปัญหาที่ต้องการ
แก้ไข 

 
5.1.7 โมเดล Forest–Food–Community 
โมเดล Forest–Food–Community เป็นกรอบการเรียนรู้ที่เชื่อมโยง 

- **Forest:** ป่า ระบบนิเวศ และสุขภาวะ   
- **Food:** อาหาร โภชนาการ และความมั่นคงทางอาหาร   
- **Community:** คน อาชีพ เศรษฐกิจ และการจัดการร่วมกัน   

Forest  
ชุมชนอาจใช้การสำรวจชนิดพันธุ์ การทำแผนที่ การตรวจวัดคุณภาพอากาศ และการเฝ้าระวังไฟ

ป่าเพ่ือดูแลทรัพยากร 
Food 

ชุมชนอาจศึกษาคุณค่าทางโภชนาการ พัฒนากระบวนการถนอมอาหาร ควบคุมความปลอดภัย 
และสร้างผลิตภัณฑ์จากวัตถุดิบท้องถิ่น 
Community 

ชุมชนอาจเชื่อมโยงป่าและอาหารกับการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ การเรียนรู้ท้องถิ่น ผลิตภัณฑ์ชุมชน 
และการกระจายรายได้ 

โมเดลนี้ควรใช้ข้อมูลวิทยาศาสตร์ควบคู่กับภูมิปัญญาท้องถิ่น ไม่ควรนำเทคโนโลยีไปกำหนดวิถี
ชุมชนโดยไม่ได้รับฟังคนในพ้ืนที่ 

 
5.2 ปรับการเรียนรู้เพื่อสร้างทักษะใหม่ 
5.2.1 การเรียนรู้ในโลกที่เปลี่ยนแปลง 

การศึกษาในปัจจุบันต้องพัฒนาผู้เรียนให้มากกว่าการจำเนื้อหา เพราะผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูล
และใช้ AI ช่วยสร้างคำตอบได้อย่างรวดเร็ว สิ่งสำคัญจึงอยู่ที่ความสามารถในการตั้งคำถาม ตรวจสอบข้อมูล 
วิเคราะห์ปัญหา ทำงานร่วมกับผู้อ่ืน และนำความรู้ไปใช้แก้ปัญหาจริง 
การเรียนรู้เพ่ือชีวิตควรมีลักษณะดังนี้ 
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- เชื่อมโยงกับปัญหาจริง   
- ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการกำหนดประเด็น   
- เรียนรู้จากการลงมือทำ   
- ใช้ข้อมูลและหลักฐาน   
- เชื่อมโยงหลายศาสตร์   
- สะท้อนผลการเรียนรู้   
- มีผลงานหรือการเปลี่ยนแปลงที่ตรวจสอบได้   

 
5.2.2 การเรียนรู้ตลอดชีวิต 
การเรียนรู้ตลอดชีวิตไม่ได้จำกัดอยู่เฉพาะการเรียนในสถาบัน แต่รวมถึง 

- การเรียนจากประสบการณ์ทำงาน   
- การเรียนรู้จากชุมชน   
- การเรียนออนไลน์   
- การอบรมระยะสั้น   
- การเรียนจากผู้เชี่ยวชาญ   
- การทดลองและปรับปรุงงาน   
- การแลกเปลี่ยนระหว่างคนต่างวัย   
การเรียนรู้ลักษณะนี้เหมาะกับชุมชน เพราะช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้กับอาชีพ ครอบครัว 

สุขภาพ และการพัฒนาพ้ืนที่ของตนเอง 
 

5.2.3 การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
Project-Based Learning หรือการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน คือ การเรียนรู้ที่ผู้เรียนศึกษา

ปัญหาหรือคำถามสำคัญ แล้ววางแผน ลงมือปฏิบัติ สร้างผลงาน และนำเสนอผลลัพธ์ 
ขั้นตอนการทำโครงงานชุมชน 
1. สำรวจปัญหาและบริบท   
2. กำหนดกลุ่มเป้าหมายและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย   
3. ตั้งคำถามหรือกำหนดโจทย์   
4. ศึกษาข้อมูลและหลักฐาน   
5. ออกแบบแนวทางแก้ไข   
6. สร้างต้นแบบหรือทดลองขนาดเล็ก   
7. เก็บข้อมูลและประเมินผล   
8. ปรับปรุงและนำเสนอ   
9. สะท้อนการเรียนรู้   
10. วางแผนขยายผลหรือยุติโครงการอย่างรับผิดชอบ   
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5.2.4 การประยุกต์กรอบ 5E 
1) Engage: สร้างความสนใจ 

เริ่มจากปัญหาหรือสถานการณ์ เช่น ขยะอาหารในชุมชน ผู้สูงอายุอยู่ลำพัง ผลผลิตเกษตรขายไม่ได้ 
หรือการใช้สมุนไพรที่ยังขาดข้อมูล 
2) Explore: สำรวจและเก็บข้อมูล 

ผู้เรียนลงพ้ืนที่ สัมภาษณ์ สังเกต สำรวจเอกสาร และเก็บข้อมูลเบื้องต้น โดยต้องขออนุญาตและ
เคารพสิทธิของผู้ให้ข้อมูล 
3) Explain: อธิบายด้วยหลักการ 

นำข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้หลักวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี เศรษฐศาสตร์ สุขภาพ หรือสังคมศาสตร์ 
เพ่ืออธิบายสาเหตุและทางเลือก 

 
4) Elaborate: ประยุกต์และสร้างต้นแบบ 

ผู้เรียนออกแบบ ทดลอง หรือพัฒนาผลิตภัณฑ์และกระบวนการ เช่น ระบบคัดแยกขยะ แผนการ
ตลาด หรืออุปกรณ์ตรวจวัด 
5) Evaluate: ประเมินผล 

ประเมินทั้งความรู้ ทักษะ ผลงาน ผลกระทบ และการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจริง โดยให้ชุมชนมีส่วน
ร่วมในการประเมิน 

 
 5.2.5 การประยุกต์ STEAM4Innovator 
  

องค์ประกอบ คำถามสำคัญ ตัวอย่างโครงงาน 

Science หลักการทางวิทยาศาสตร์ใดเกี่ยวข้อง ศึกษาการย่อยสลายของเศษอาหาร 

Technology เครื่องมือใดช่วยแก้ปัญหา ใช้เซ็นเซอร์หรือระบบบันทึกข้อมลู 

Engineering จะออกแบบและปรับปรุงอย่างไร สร้างถังหมักหรือระบบให้น้ำ 

Arts จะทำให้ผู้ใช้เข้าใจและยอมรบัอย่างไร ออกแบบบรรจุภณัฑ์และสื่อ 

Mathematics จะวัดต้นทุนและผลลัพธ์อย่างไร คำนวณต้นทุน น้ำหนักขยะ และรายได ้

 
5.2.6 ทักษะใหม่ที่ผู้เรียนควรมี 
ทักษะด้านข้อมูล 

- การเก็บข้อมูล   
- การจัดข้อมูล   
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- การอ่านกราฟและตาราง   
- การวิเคราะห์แนวโน้ม   
- การตรวจสอบแหล่งที่มา   

ทักษะดิจิทัลและ AI 
- การใช้เครื่องมือดิจิทัล   
- การเขียน Prompt   
- การตรวจสอบคำตอบจาก AI   
- การคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล   
- การรักษาความปลอดภัยไซเบอร์   

ทักษะผู้ประกอบการ 
- การวิเคราะห์ลูกค้า   
- การออกแบบคุณค่า   
- การคำนวณต้นทุน   
- การตลาดดิจิทัล   
- การจัดการความเสี่ยง   
- การประเมินผลตอบแทนทางสังคม   

ทักษะมนุษย์ 
- การคิดวิเคราะห์   
- การคิดสร้างสรรค์   
- การสื่อสาร   
- การทำงานเป็นทีม   
- การฟังและการเข้าใจผู้อ่ืน   
- การปรับตัว   
- การตัดสินใจอย่างมีจริยธรรม   

 
5.3 กรณีศึกษานวัตกรรมการพัฒนาในพื้นที่จริง 

กรณีศึกษาต่อไปนี้เหมาะใช้เป็น “กรณีศึกษาสำหรับการเรียนรู้” ผู้สอนควรให้นักศึกษาตรวจสอบ
ข้อมูลกับหน่วยงานหรือพ้ืนที่จริงเพิ่มเติมก่อนนำไปอ้างว่าเป็นผลการวิจัยหรือผลลัพธ์ที่พิสูจน์แล้ว 
กรณีที่ 1 ชุมชนดีพอ 
แนวคิด 

“ชุมชนดีพอ” เป็นแนวคิดการสร้างภูมิคุ้มกันทางสังคม โดยให้คนในชุมชนร่วมกันรับรู้ปัญหา 
ไตร่ตรองทางเลือก ลงมือทำ และสร้างข้อตกลงร่วมกัน เป้าหมายคือให้ชุมชนสามารถ “อยู่ร่วม อยู่ได้ อยู่
รอด และอยู่ดี” 
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กระบวนการ 
1. สำรวจปัญหาและทุนของชุมชน   
2. สร้างแกนนำและครัวเรือนต้นแบบ   
3. จัดเวทีเรียนรู้และแลกเปลี่ยน   
4. ทดลองกิจกรรมขนาดเล็ก   
5. ติดตามผลและถอดบทเรียน   
6. เชื่อมโยงภาครัฐ เอกชน สถานศึกษา และเครือข่ายท้องถิ่น   

 
ทักษะที่ผู้เรียนได้รับ 

- การทำงานแบบมีส่วนร่วม   
- การสื่อสารกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย   
- การวิเคราะห์ทุนชุมชน   
- การวางแผนและประเมินโครงการ   
- การสร้างเครือข่าย   

 
กรณีที่ 2 ศูนย์เรียนรู้อาบป่าภูผาเพ จังหวัดหนองบัวลำภู 
แนวคิด 

การอาบป่า หรือ Forest Bathing เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เข้าร่วมใช้เวลาอย่างมีสติในพ้ืนที่ธรรมชาติ 
ผ่านการเดินช้า การสังเกต การฟังเสียง และการรับรู้บรรยากาศของป่า โดยมุ่งส่งเสริมการผ่อนคลายและ
สุขภาวะ 

งานทบทวนวิจัยพบว่ากิจกรรมในป่าอาจช่วยลดความเครียด ความวิตกกังวล อารมณ์ด้านลบ และ
ตัวชี้วัดทางสรีรวิทยาบางประเภท งานวิจัยบางส่วนศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างสารระเหยจากต้นไม้หรือ 
phytoncides กับการเปลี่ยนแปลงของกิจกรรมเซลล์ NK แต่หลักฐานดังกล่าวไม่ควรนำไปสรุปว่าอาบป่า
สามารถรักษาโรคมะเร็งหรือทดแทนการรักษาทางการแพทย์ได้ 
[pmc.ncbi.nlm.nih](https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC9665958/) 

 
การออกแบบกิจกรรมอย่างรับผิดชอบ 

- สำรวจเส้นทางและความปลอดภัย   
- ประเมินสภาพร่างกายของผู้เข้าร่วม   
- มีผู้นำกิจกรรมที่ผ่านการฝึกอบรม   
- เตรียมน้ำ อุปกรณ์ปฐมพยาบาล และแผนฉุกเฉิน   
- ไม่กล่าวอ้างสรรพคุณเกินหลักฐาน   
- เก็บข้อมูลสุขภาพเท่าที่จำเป็นและได้รับความยินยอม   
- เคารพธรรมชาติและไม่ทิ้งขยะ   
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ตัวช้ีวัดที่เหมาะสม 

- ระดับความเครียดก่อนและหลังกิจกรรม   
- ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วม   
- การเปลี่ยนแปลงความรู้สึกหรือคุณภาพการนอน   
- รายได้ของชุมชน   
- จำนวนผู้เข้าร่วมซ้ำ   
- ผลกระทบต่อเส้นทางและทรัพยากรธรรมชาติ   

 
กรณีที่ 3 ศูนย์วิทยาศาสตร์ชุมชนเชียงคาน 
แนวคิด 

นำพืชและวัตถุดิบในท้องถิ่น เช่น ว่านสาวหลง มะละกอ มะยม และมะรุม มาใช้เป็นฐานการเรียนรู้
ด้านวิทยาศาสตร์ อาหาร สุขภาพ และการแปรรูปผลิตภัณฑ์ 
 
ขั้นตอนการพัฒนา 
1. สำรวจพืชและภูมิปัญญาที่มีอยู่   
2. ตรวจสอบการระบุชนิดพืชให้ถูกต้อง   
3. ศึกษาข้อมูลสารสำคัญจากแหล่งวิชาการ   
4. ทดสอบความปลอดภัยและความคงตัวของผลิตภัณฑ์   
5. พัฒนาผลิตภัณฑ์ เช่น สบู่ น้ำยาล้างจาน หรือผลิตภัณฑ์ดูแลร่างกาย   
6. ออกแบบบรรจุภัณฑ์และฉลาก   
7. ตรวจสอบข้อกำหนดทางกฎหมายก่อนจำหน่าย   

 
การตรวจพบสารฟีนอลิก ฟลาโวนอยด์ หรือวิตามินซีในพืช ไม่ได้หมายความว่าผลิตภัณฑ์จะรักษา

โรคได้โดยอัตโนมัติ การกล่าวอ้างสรรพคุณต้องมีหลักฐานและเป็นไปตามกฎหมายที่เก่ียวข้อง 
 

ประเด็นการเรียนรู้ 
- การจำแนกพืช   
- การสกัดและการแปรรูป   
- ความปลอดภัยของผลิตภัณฑ์   
- การออกแบบผลิตภัณฑ์   
- การคุ้มครองภูมิปัญญาท้องถิ่น   
- การพัฒนาธุรกิจชุมชน   
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กรณีที่ 4 ศูนย์บ่มเพาะเกษจรกรร่วมสมัย จังหวัดนครราชสีมา Old Smart Farmer 
แนวคิด 

เป็นแนวทางเชื่อมโยงภูมิปัญญาเกษตรของผู้สูงอายุกับทักษะดิจิทัลและการประกอบการของคนรุ่น
ใหม่ โดยมุ่งให้ผู้สูงอายุเป็นผู้ถ่ายทอดประสบการณ์ ขณะที่คนรุ่นใหม่ช่วยพัฒนาการตลาด ข้อมูล และ
เทคโนโลยี 

 
รูปแบบการดำเนินงาน 

- จัดทำฐานข้อมูลภูมิปัญญาและแปลงเรียนรู้   
- ให้ผู้สูงอายุถ่ายทอดวิธีการผลิต   
- ให้คนรุ่นใหม่ช่วยทำบัญชีและการตลาดออนไลน์   
- ทดลองใช้เทคโนโลยีเกษตรที่เหมาะสม   
- พัฒนาผลิตภัณฑ์และสร้างแบรนด์   
- เชื่อมโยงมหาวิทยาลัย ภาครัฐ และเอกชน   
- ประเมินรายได้ คุณภาพชีวิต และการสืบทอดความรู้   

 
กรณีนี้เชื่อมโยงกับ Silver Economy ได้ แต่ควรใช้คำดังกล่าวอย่างระมัดระวัง โดยต้องแสดงให้

เห็นว่าผู้สูงอายุมีบทบาทเป็นผู้ผลิต ผู้ถ่ายทอดความรู้ หรือผู้ประกอบการ ไม่ใช่เพียงผู้รับบริการ 
 

5.4 การประเมินผลโครงงานชุมชน 
5.4.1 ตัวชี้วัด 5 ระดับ 

  

ระดับ ตัวอย่างตัวชี้วัด 

ปัจจัยนำเข้า งบประมาณ อุปกรณ์ ผู้เชี่ยวชาญ และผูเ้ข้าร่วม 

กระบวนการ จำนวนกิจกรรม จำนวนครั้งท่ีอบรม การมสี่วนร่วม 

ผลผลติ ต้นแบบ ผลติภณัฑ์ ฐานข้อมลู หรอืคู่มือ 

ผลลัพธ์ รายได้เพิ่ม ลดต้นทุน สุขภาพดีขึ้น หรือขยะลดลง 

ผลกระทบ ชุมชนพึ่งพาตนเองมากขึ้น ความเหลื่อมลำ้ลดลง และสิ่งแวดล้อมดขีึ้น 

 
5.4.2 เกณฑ์ประเมินนวัตกรรม 
นวัตกรรมชุมชนควรพิจารณา 

- แก้ปัญหาจริงหรือไม่   
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- ผู้ใช้มีส่วนร่วมเพียงใด   
- ใช้ได้จริงหรือไม่   
- ต้นทุนเหมาะสมหรือไม่   
- ดูแลต่อได้หรือไม่   
- ปลอดภัยหรือไม่   
- มีผลกระทบต่อกลุ่มเปราะบางหรือไม่   
- ลดหรือเพ่ิมภาระต่อสิ่งแวดล้อม   
- สามารถขยายผลได้หรือไม่   

 
ผลกระทบต่อชีวิตในปัจจุบัน พ.ศ. 2569 
กรณีศึกษาทั้งหมดสะท้อนบทเรียนร่วมกัน 6 ประการ 
1. นวัตกรรมที่ยั่งยืนเริ่มจากปัญหาและความต้องการของพ้ืนที่   
2. วิทยาศาสตร์ควรทำงานร่วมกับภูมิปัญญา ไม่ใช่เข้ามาแทนที่ภูมิปัญญาทั้งหมด   
3. เทคโนโลยีที่เหมาะสมมีความสำคัญมากกว่าเทคโนโลยีที่ซับซ้อนที่สุด   
4. ชุมชนต้องมีส่วนร่วมตั้งแต่การกำหนดปัญหาจนถึงการประเมินผล   
5. ประโยชน์ทางเศรษฐกิจต้องสมดุลกับสุขภาพ วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม   
6. นักศึกษาควรเปลี่ยนจากผู้รับความรู้เป็นผู้ร่วมสร้างความรู้และนวัตกรรม   

 
การใช้เทคโนโลยีเพ่ือชุมชนจึงควรยึดหลัก “พอประมาณ มีเหตุผล มีภูมิคุ้มกัน ใช้ความรู้ควบคู่

คุณธรรม” และเชื่อมโยงกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน ไม่ใช่มุ่งเพ่ิมรายได้หรือความทันสมัยเพียงด้านเดียว 
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กิจกรรมท้ายหน่วย 
กิจกรรมที่ 1 วิเคราะห์เทคโนโลยีจากกรณีศึกษา 
ให้ผู้เรียนเลือกกรณีศึกษา 1 เรื่อง แล้วจัดทำตาราง 

- ปัญหาเดิม   
- เทคโนโลยีหรือความรู้ที่นำมาใช้   
- ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย   
- ผลประโยชน์   
- ผลกระทบ   
- ความเสี่ยง   
- ตัวชี้วัดความสำเร็จ   
- แนวทางปรับปรุง   

 
กิจกรรมที่ 2 สำรวจปัญหาชุมชน 
ลงพื้นที่หรือสัมภาษณ์ผู้เกี่ยวข้อง แล้วเลือกปัญหา 1 เรื่อง เช่น 

- ขยะอาหาร   
- ผู้สูงอายุ   
- สุขภาพและเวลเนส   
- รายได้จากสินค้าเกษตร   
- การตลาดชุมชน   
- น้ำและพลังงาน   
- การอนุรักษ์ภูมิปัญญา   

 
จากนั้นจัดลำดับความสำคัญโดยพิจารณาความรุนแรง จำนวนผู้ได้รับผลกระทบ ความเป็นไปได้ 

และความพร้อมของชุมชน 
 

กิจกรรมที่ 3 โครงงาน 5E–STEAM4Innovator 
ให้ผู้เรียนพัฒนาโครงงานโดยระบุ 
1. ปัญหาและกลุ่มเป้าหมาย   
2. คำถามหลัก   
3. หลักการทางวิทยาศาสตร์   
4. เทคโนโลยีที่เลือกใช้   
5. ต้นแบบหรือวิธีการทดลอง   
6. งบประมาณ   
7. ตัวชี้วัด   



78 

 

8. ความเสี่ยงและจริยธรรม   
9. ผลที่คาดว่าจะเกิด   
10. แนวทางขยายผล   

 
เอกสารอ้างอิงและแหล่งค้นคว้าเพิ่มเติม 
- World Economic Forum. (2025). *The Future of Jobs Report 2025*. ใช้ประกอบเรื่องทักษะ
ใหม่ การเปลี่ยนแปลงของงาน และการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
[reports.weforum](https://reports.weforum.org/docs/WEF_Future_of_Jobs_Report_2025.pdf) 

 
- สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ. *BCG Model: Fostering Sustainable 
Development in Thailand*. ใช้ประกอบเรื่องเศรษฐกิจชีวภาพ เศรษฐกิจหมุนเวียน เศรษฐกิจสีเขียว 
และการพัฒนาชุมชน [nstda.or](https://www.nstda.or.th/en/images/pdf/BCG_Booklet1.pdf) 

 
- สำนักงานสภานโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ. “โมเดลเศรษฐกิจ BCG.” 
ใช้ประกอบเรื่องอุตสาหกรรมเป้าหมาย การสร้างมูลค่า และการลดความเหลื่อมล้ำ 
[nxpo.or](https://www.nxpo.or.th/th/bcg-economy/) 
 
- สำนักงานนโยบายและแผนทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม. “BCG กับโอกาสเศรษฐกิจไทยในยุคโลก
ผันผวน.” ใช้ประกอบเรื่องการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า การใช้ซ้ำ และการพัฒนาควบคู่สิ่งแวดล้อม 
[onep.go](https://www.onep.go.th/6-
%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1-2566-bcg-
%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%B
2%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%A9%E0%B8%90%E0%B8%
81/) 

 
- สวทช. “โครงการผลักดันวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรมสู่การใช้ประโยชน์ในชุมชนอย่างยั่งยืน.” 
ใช้ประกอบเรื่อง Smart Farming การถ่ายทอดเทคโนโลยี และการสร้างอาชีพในชุมชน 
[nstda.or](https://www.nstda.or.th/nac/2023/exhibitions/ex17/index.html) 
 
- สำนักงานองค์การอนามัยโลก. *Digital Health*. ใช้ประกอบเรื่องสุขภาพดิจิทัล การเข้าถึงบริการ และ
ข้อควรระวังด้านข้อมูลสุขภาพ [who](https://www.who.int/health-topics/digital-health) 
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- Li, Q. (2022). *Effects of forest environment on health and well-being*. ใชป้ระกอบเรื่องผล
ของการอยู่ในป่าต่อความเครียด สุขภาวะ และตัวชี้วัดทางภูมิคุ้มกัน โดยควรอ่านควบคู่กับข้อจำกัดของ
หลักฐาน [pmc.ncbi.nlm.nih](https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC9665958/) 
 
- Siah, C. J. R., และคณะ. (2023). *The effects of forest bathing on psychological well-being: 
A systematic review*. ใช้ประกอบเรื่องการอาบป่ากับสุขภาวะทางจิต 
[onlinelibrary.wiley](https://onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1111/inm.13131) 
 
- สถาบันการเรียนรู้เพื่อปวงชน. เอกสารประกอบการสอนรายวิชา GE634109 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
เพ่ือชีวิต โดย ดร.บุญเหนือ พุทธบุรี   
 
- สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. เอกสารเกี่ยวกับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
จิตวิทยาศาสตร์ และการจัดการเรียนรู้เชิงรุก   
 
- แหล่งข้อมูลกรณีศึกษาชุมชน ได้แก่ ชุมชนดีพอ ศูนย์เรียนรู้อาบป่าภูผาเพ ศูนย์วิทยาศาสตร์ชุมชนเชียง
คาน และศูนย์บ่มเพาะเกษตรกรร่วมสมัย Old Smart Farmer โดยควรตรวจสอบเอกสารภาคสนาม 
รายงานโครงการ และผลประเมินของแต่ละพ้ืนที่ก่อนนำมาใช้เป็นหลักฐานเชิงวิจัย 
 
ตัวอย่างชุมชนไทยที่ใช้เศรษฐกิจ BCG 

เศรษฐกิจ BCG ประกอบด้วย **เศรษฐกิจชีวภาพ (Bioeconomy)** การใช้ทรัพยากรชีวภาพเพ่ิม
มูลค่า, **เศรษฐกิจหมุนเวียน (Circular Economy)** การใช้ทรัพยากรให้คุ้มค่าและลดของเสีย, และ **
เศรษฐกิจสีเขียว (Green Economy)** การพัฒนาเศรษฐกิจควบคู่กับการดูแลสิ่งแวดล้อม ดังนั้น ชุมชน
หนึ่งแห่งอาจดำเนินงาน BCG ได้มากกว่าหนึ่งมิติพร้อมกัน 

 
1. วิสาหกิจชุมชนเกษตรอินทรีย์ตำบลบัวใหญ่ จังหวัดน่าน 

ชุมชนเกษตรอินทรีย์ตำบลบัวใหญ่ อำเภอนาน้อย จังหวัดน่าน เป็นกรณีศึกษาการพัฒนาผลผลิต
ฟักทองพ้ืนเมือง โดยร่วมมือกับหน่วยงานด้านวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัย และภาคเอกชน เพื่อแก้ปัญหา
คุณภาพผลผลิตที่ไม่สม่ำเสมอ ทั้งรูปร่าง รสชาติ และเนื้อสัมผัส พร้อมทั้งอนุรักษ์พันธุ์พืชท้องถิ่นและสร้าง
มูลค่าเพ่ิมให้ผลผลิต 
[nstda.or](https://www.nstda.or.th/nac/2022/exhibition/communitydevelopment-by-using-
bcg-model/index.html) 
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มิติ BCG การด าเนินงาน 

Bio อนุรักษแ์ละพฒันาพนัธุ์ฟักทองพ้ืนเมือง 

Circular ใชว้ตัถุดิบและผลผลิตให้คุม้ค่า ลดการสูญเสีย 

Green ส่งเสริมเกษตรอินทรียแ์ละลดการใชส้ารเคมี 

 
**บทเรียน:** การพัฒนาสินค้าชุมชนควรเริ่มจากทรัพยากรและอัตลักษณ์ที่มีอยู่ แล้วใช้วิทยาศาสตร์ช่วย
ยกระดับคุณภาพ ไม่ใช่เปลี่ยนชุมชนให้ผลิตสินค้าแบบเดียวกับพ้ืนที่อ่ืน 

 
2. วิสาหกิจชุมชนแปรรูปกล้วย ตำบลนางิ้ว จังหวัดหนองคาย 

วิสาหกิจชุมชนแปรรูปกล้วย บ้านดงป่าเปลือย ตำบลนางิ้ว อำเภอสังคม จังหวัดหนองคาย เป็น
กรณีศึกษาการเพ่ิมมูลค่ากล้วยและการใช้ประโยชน์จากวัสดุเหลือใช้ งานวิจัยเกี่ยวกับพ้ืนที่ระบุว่ามีการ
พัฒนาความรู้ด้านการแปรรูป การสร้างตราสินค้า บรรจุภัณฑ์ และการแปรรูปของเหลือจากกล้วย จนเกิด
ผลิตภัณฑ์ เช่น ไซเดอร์กล้วยสังคม และน้ำหมักชีวภาพจากเปลือกกล้วย [so01.tci-
thaijo](https://so01.tci-thaijo.org/index.php/HUSO/article/view/262767) 

   

มิติ BCG การด าเนินงาน 

Bio แปรรูปกลว้ยเป็นอาหารและเคร่ืองด่ืม 

Circular น าเปลือกกลว้ยและวสัดุเหลือใชม้าท าน ้าหมกัชีวภาพ 

Green ลดของเสียจากการผลิตและเพ่ิมประสิทธิภาพการใชว้ตัถุดิบ 

**บทเรียน:** ของเหลือจากการเกษตรไม่จำเป็นต้องเป็นขยะ หากนำความรู้ด้านการแปรรูปและ
การจัดการมาใช้ ก็สามารถกลายเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่หรือลดต้นทุนของชุมชนได้ 

 
3. ศูนย์บริหารจัดการขยะรีไซเคิลชุมชนตำบลลำเหย จังหวัดนครปฐม 

ศูนย์บริหารจัดการขยะรีไซเคิลชุมชนตำบลลำเหย อำเภอดอนตูม จังหวัดนครปฐม เป็นกรณีศึกษา
การนำแนวคิด BCG ไปใช้กับการจัดการขยะระดับชุมชน โดยมีงานวิจัยศึกษาการนำนโยบาย BCG ไป
ปฏิบัติในพ้ืนที่ดังกล่าว [digital.car.chula.ac](https://digital.car.chula.ac.th/chulaetd/8346/) 

 
แนวทางการดำเนินงานอาจประกอบด้วย 

- คัดแยกขยะตั้งแต่ครัวเรือน   
- รวบรวมวัสดุรีไซเคิลอย่างเป็นระบบ   
- บันทึกปริมาณและมูลค่าขยะ   
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- เชื่อมโยงกับผู้รับซื้อหรือเครือข่ายรีไซเคิล   
- สร้างรายได้หรือกองทุนจากการจัดการขยะ   
- ลดขยะท่ีต้องนำไปฝังกลบ   

  

มิติ BCG การด าเนินงาน 

Bio จดัการขยะอินทรีย ์เช่น เศษอาหารและใบไม ้

Circular คดัแยกและน าวสัดุกลบัมาใชห้รือรีไซเคิล 

Green ลดปริมาณขยะ การเผา และมลพิษจากการก าจดั 

 
**บทเรียน:** เศรษฐกิจหมุนเวียนต้องอาศัยพฤติกรรมของครัวเรือน ระบบจัดเก็บ ตลาดรองรับ 

และกติกาชุมชน ไม่ใช่เพียงการติดตั้งถังขยะแยกประเภท 
 

4. วิสาหกิจชุมชนชีววิถีตำบลน้ำเกี๋ยน จังหวัดน่าน 
 

วิสาหกิจชุมชนชีววิถีตำบลน้ำเกี๋ยน จังหวัดน่าน เป็นตัวอย่างที่เชื่อมโยงทรัพยากรชีวภาพ ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น และการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชน งานวิชาการท่ีรวบรวมกรณีศึกษานี้กล่าวถึงการพัฒนา
วิสาหกิจชุมชนบนฐานเศรษฐกิจชีวภาพ [dk.rmutp.ac](https://dk.rmutp.ac.th/research/count/175) 
การประยุกต์ใช้ BCG ในกรณีนี้สามารถวิเคราะห์ได้จาก 

- การใช้สมุนไพรและทรัพยากรชีวภาพในท้องถิ่น   
- การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่มีอัตลักษณ์   
- การเพ่ิมมาตรฐานและคุณภาพสินค้า   
- การสร้างรายได้จากภูมิปัญญาชุมชน   
- การใช้ทรัพยากรอย่างมีแผนและไม่เกินศักยภาพของพื้นที่   
**บทเรียน:** การนำภูมิปัญญามาพัฒนาเป็นสินค้า ต้องทำควบคู่กับการตรวจสอบความปลอดภัย 

การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา และการแบ่งปันผลประโยชน์อย่างเป็นธรรม 
 

5. ชุมชนท่องเที่ยวเชิง BCG เมืองโบราณอู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี 
พ้ืนที่เมืองโบราณอู่ทอง จังหวัดสุพรรณบุรี มีการดำเนินกิจกรรมพัฒนากลไกชุมชนนักคิดเชิงระบบ

ด้วย BCG เพ่ือสนับสนุนการจัดการแหล่งท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน โดยเชื่อมโยงฐานข้อมูลผลผลิตทาง
การเกษตร แปลงสาธิตผักอัจฉริยะ และการพัฒนาการท่องเที่ยวโดยชุมชน 
[randdcreation](https://www.randdcreation.com/content/7157/%E0%B8%84%E0%B8%B4
%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%A3%E0%B8%B
0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%94%E0%B9%89%E0%B8%A7%E0%B8%A2-bcg-
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%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9
E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%
A3%E0%B8%97%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8
%B5%E0%B9%88%E0%B8%A2%E0%B8%A7%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%A2%E0%B
8%8A%E0%B8%B8%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%99) 

 

มิต ิ ตัวอย่างการประยุกต์ 

Bio ใชท้รัพยากรเกษตร อาหาร และอตัลกัษณ์ทอ้งถิ่น 

Circular เช่ือมโยงผลผลิต เกษตร อาหาร และการท่องเท่ียวให้เกิดการใชท้รัพยากรร่วมกนั 

Green จดัการท่องเท่ียวโดยค านึงถึงพ้ืนท่ี วฒันธรรม และส่ิงแวดลอ้ม 

 
**บทเรียน:** การท่องเที่ยว BCG ไม่ควรมุ่งเพ่ิมจำนวนนักท่องเที่ยวเพียงอย่างเดียว แต่ควรสร้าง

รายได้กระจายสู่คนในพ้ืนที่ ลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม และรักษาคุณค่าทางวัฒนธรรม 
 

ตารางเปรียบเทียบกรณีศึกษา 
 

ชุมชน จุดเด่น เทคโนโลยีหรือความรู้ที่ใช ้ ผลลัพธ์ที่มุ่งหวัง 

บัวใหญ่ จ.น่าน 
เกษตรอินทรีย์และฟกัทอง
พื้นเมือง 

การพัฒนาพันธุ์และคุณภาพ
ผลผลิต 

เพิ่มมูลค่าผลผลิตและอนุรักษ์พันธุ์ทอ้งถิน่ 

นาง้ิว จ.หนองคาย แปรรูปกล้วยและใช้ของเหลือ 
การแปรรูป บรรจภุัณฑ์ และนำ้
หมัก 

ลดของเสียและสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ 

ลำเหย จ.นครปฐม จัดการขยะรีไซเคิล ระบบคัดแยกและจัดการขยะ ลดขยะและสร้างรายได้หมุนเวียน 

น้ำเกี๋ยน จ.น่าน 
ผลิตภัณฑ์จากทรัพยากร
ชีวภาพ 

การแปรรูปและพัฒนาผลิตภัณฑ์ สร้างมูลค่าจากภูมิปญัญา 

อู่ทอง จ.
สุพรรณบุรี 

ท่องเที่ยวโดยชุมชน 
ฐานข้อมูล แปลงสาธิต และการ
คิดเชิงระบบ 

กระจายรายได้และพัฒนาการท่องเท่ียว
ยั่งยืน 

 
แนวทางนำไปใช้ในหน่วยที่ 5 
ให้นักศึกษาเลือกกรณีศึกษา 1 แห่ง แล้ววิเคราะห์ตามกรอบต่อไปนี้ 
1. ชุมชนมีทรัพยากรหรือทุนอะไร   
2. ปัญหาหรือโอกาสที่ต้องการพัฒนาคืออะไร   
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3. มีการใช้หลัก Bio, Circular หรือ Green อย่างไร   
4. วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีบทบาทตรงไหน   
5. ใครเป็นผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย   
6. ผลประโยชน์กระจายสู่คนในชุมชนอย่างไร   
7. มีความเสี่ยงหรือผลกระทบด้านใด   
8. จะวัดความสำเร็จด้วยตัวชี้วัดอะไร   
9. หากนำไปใช้ในชุมชนของผู้เรียน จะต้องปรับอะไรบ้าง   

 
ตัวอย่างการออกแบบโครงงาน 
**โครงงาน:** เปลี่ยนเศษอาหารจากตลาดชุมชนเป็นปุ๋ยอินทรีย์ 
- **ปัญหา:** เศษอาหารถูกท้ิงรวมกับขยะทั่วไป   
- **Bio:** ใช้จุลินทรีย์ช่วยย่อยสลาย   
- **Circular:** เปลี่ยนของเสียเป็นปุ๋ยกลับไปใช้ในแปลงผัก   
- **Green:** ลดการขนส่งขยะและการปล่อยก๊าซจากหลุมฝังกลบ   
- **Technology:** ถังหมัก เครื่องชั่ง และตารางบันทึกข้อมูล   
- **ตัวชี้วัด:** ปริมาณเศษอาหารที่ลดลง ปริมาณปุ๋ยที่ได้ ต้นทุน และจำนวนครัวเรือนที่เข้าร่วม   

 
ข้อควรระวังในการใช้กรณีศึกษา 

กรณีศึกษาที่ประสบความสำเร็จในพื้นที่หนึ่งไม่สามารถนำไปใช้กับทุกชุมชนได้โดยตรง ผู้เรียนควร
ตรวจสอบ 

- ความแตกต่างด้านทรัพยากร   
- ความพร้อมของคนและผู้นำ   
- ตลาดและช่องทางจำหน่าย   
- ต้นทุนและการบำรุงรักษา   
- กฎหมายและมาตรฐาน   
- ความต้องการที่แท้จริงของชุมชน   
- ผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและกลุ่มเปราะบาง   
 
**สรุป:** ตัวอย่างชุมชนไทยที่ใช้ BCG แสดงให้เห็นว่า การพัฒนาไม่จำเป็นต้องเริ่มจากเทคโนโลยี

ราคาแพง แต่อาจเริ่มจากการใช้ทรัพยากรท้องถิ่นอย่างรู้คุณค่า ลดของเสีย เพ่ิมมูลค่าผลผลิต และสร้าง
ความร่วมมือในชุมชน แล้วจึงนำวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรมมาเสริมให้เหมาะสมกับบริบทของ
พ้ืนที่ [nstda.or](https://www.nstda.or.th/nac/2022/exhibition/communitydevelopment-by-
using-bcg-model/index.html) 

 

https://www.nstda.or.th/nac/2022/exhibition/communitydevelopment-by-using-bcg-model/index.html
https://www.nstda.or.th/nac/2022/exhibition/communitydevelopment-by-using-bcg-model/index.html
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แนวทางการประเมินความเสี่ยงด้านสิ่งแวดล้อมและสังคม 
 

การประเมินความเสี่ยงด้านสิ่งแวดล้อมและสังคม คือ กระบวนการค้นหาเหตุการณ์หรือกิจกรรมที่
อาจก่อให้เกิดผลกระทบต่อทรัพยากรธรรมชาติ สุขภาพ เศรษฐกิจ วิถีชีวิต วัฒนธรรม และความสัมพันธ์
ของคนในชุมชน จากนั้นจึงประเมินระดับความรุนแรง จัดลำดับความสำคัญ และกำหนดมาตรการป้องกัน
หรือแก้ไข 

การประเมินความเสี่ยงแตกต่างจากการรอให้เกิดปัญหาแล้วจึงแก้ไข เพราะมีเป้าหมายเพ่ือ **
คาดการณ์ล่วงหน้าและลดความเสียหายก่อนเกิดเหตุ** 
 
> หมายเหตุ: การประเมินเบื้องต้นในโครงงานชุมชนไม่ใช่การจัดทำรายงาน EIA หรือ EHIA ตามกฎหมาย 
หากโครงการเข้าข่ายกิจการที่กฎหมายกำหนด ต้องดำเนินการตามหลักเกณฑ์และหน่วยงานที่รับผิดชอบ
โดยเฉพาะ 
1. ความหมายของความเสี่ยง 
ความเสี่ยงประกอบด้วย 3 ส่วนสำคัญ 
1. **เหตุการณ์หรือกิจกรรมที่เป็นอันตราย (Hazard)**   
2. **โอกาสที่จะเกิดเหตุการณ์ (Likelihood)**   
3. **ความรุนแรงของผลกระทบ (Impact)**   

 
สามารถใช้สูตรเบื้องต้นได้ดังนี้ 

 ระดับความเสี่ยง=โอกาสเกิดเหตุการณ์×ความรุนแรงของผลกระทบ 
ตัวอย่างเช่น การติดตั้งระบบโซลาร์เซลล์ในศูนย์ชุมชน 

- อันตราย: แบตเตอรี่รั่วหรือเกิดไฟไหม้   
- โอกาสเกิด: ต่ำถึงปานกลาง   
- ผลกระทบ: สูง หากกระทบต่อชีวิตและทรัพย์สิน   
- แนวทางจัดการ: ใช้อุปกรณ์มาตรฐาน ตรวจสอบระบบ และมีแผนฉุกเฉิน   
การประเมินจึงไม่ควรดูเฉพาะโอกาสเกิด แต่ต้องดูความรุนแรงด้วย แม้เหตุการณ์จะเกิดไม่บ่อย 

หากผลกระทบรุนแรงมาก ก็ยังต้องให้ความสำคัญ 
 

2. ประเภทของความเสี่ยง 
2.1 ความเสี่ยงด้านสิ่งแวดล้อม 
ได้แก่ ความเสี่ยงที่กระทบต่อธรรมชาติและทรัพยากร เช่น 

- มลพิษทางอากาศ ฝุ่น และควัน   
- น้ำเสียหรือสารปนเปื้อนในแหล่งน้ำ   
- การปนเปื้อนของดิน   
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- การใช้สารเคมี   
- การลดลงของป่าไม้และความหลากหลายทางชีวภาพ   
- การกัดเซาะหน้าดิน   
- การใช้พลังงานและทรัพยากรมากเกินไป   
- ขยะทั่วไปและขยะอิเล็กทรอนิกส์   
- เสียง กลิ่น แสง และความร้อน   
- ความเสี่ยงจากน้ำท่วม ภัยแล้ง ไฟป่า และสภาพอากาศรุนแรง   

 
2.2 ความเสี่ยงด้านสังคม 
ได้แก่ ความเสี่ยงที่กระทบต่อผู้คน ชุมชน และความเป็นธรรม เช่น 

- การสูญเสียรายได้หรืออาชีพเดิม   
- การเข้าถึงทรัพยากรไม่เท่าเทียม   
- การถูกย้ายถิ่นหรือสูญเสียที่ทำกิน   
- ความขัดแย้งระหว่างกลุ่ม   
- การละเมิดสิทธิหรือศักดิ์ศรี   
- การกีดกันผู้สูงอายุ ผู้พิการ หรือกลุ่มเปราะบาง   
- ความเสี่ยงด้านสุขภาพและความปลอดภัย   
- การใช้ข้อมูลส่วนบุคคลโดยไม่ได้รับอนุญาต   
- การสูญเสียอัตลักษณ์หรือภูมิปัญญาท้องถิ่น   
- การกระจายผลประโยชน์ไม่เป็นธรรม   

 
2.3 ความเสี่ยงด้านเศรษฐกิจและการดำเนินงาน เช่น  

- ต้นทุนสูงกว่าที่คาดไว้   
- เทคโนโลยีขัดข้องหรือไม่มีผู้ดูแล   
- ตลาดไม่รองรับสินค้า   
- พ่ึงพาผู้ซื้อหรือแพลตฟอร์มเพียงรายเดียว   
- ขาดเงินทุนหมุนเวียน   
- ขาดทักษะในการซ่อมบำรุง   
- รายได้ไม่กระจายสู่สมาชิกอย่างเป็นธรรม   

 
2.4 ความเสี่ยงด้านธรรมาภิบาลและกฎหมาย เช่น 

- ไม่ปฏิบัติตามกฎหมายหรือมาตรฐาน   
- ไม่มีผู้รับผิดชอบชัดเจน   
- ขาดความโปร่งใสในการใช้งบประมาณ   
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- ไม่มีระบบรับเรื่องร้องเรียน   
- รายงานข้อมูลไม่ครบถ้วน   
- ใช้ข้อมูลหรือทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่นโดยไม่ได้รับอนุญาต   

 
3. ข้ันตอนการประเมินความเสี่ยง 

ตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทยเสนอขั้นตอนการประเมินความเสี่ยงด้าน ESG ได้แก่ การกำหนด
โครงสร้างกำกับดูแล การทำความเข้าใจบริบท การระบุความเสี่ยง การจัดลำดับความสำคัญ การตอบสนอง 
การทบทวน และการสื่อสารเปิดเผยข้อมูล  แนวทางนี้สามารถปรับใช้กับโครงการชุมชนได้ดังนี้ 
[setsustainability](https://setsustainability.com/page/esg-risk) 

 
ขั้นที่ 1 กำหนดขอบเขต 
ระบุให้ชัดเจนว่า 

- ประเมินโครงการหรือกิจกรรมใด   
- อยู่ในพื้นท่ีไหน   
- ดำเนินการช่วงเวลาใด   
- มีใครเกี่ยวข้อง   
- ผลกระทบอาจเกิดข้ึนในระยะใด   
 
ตัวอย่างเช่น “ประเมินความเสี่ยงของโครงการแปรรูปกล้วยชุมชน ตั้งแต่การรับวัตถุดิบ การผลิต 

การบรรจุ การขนส่ง และการจัดการของเหลือ” 
ขั้นที่ 2 ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 
รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ 

- สภาพพ้ืนที่   
- จำนวนประชากรและกลุ่มเปราะบาง   
- แหล่งน้ำ ป่า ดิน และทรัพยากร   
- อาชีพและรายได้   
- สุขภาพและความปลอดภัย   
- ระบบสาธารณูปโภค   
- กฎหมายและมาตรฐาน   
- เหตุการณ์ผิดปกติในอดีต   
ควรใช้ข้อมูลหลายประเภท เช่น การสำรวจภาคสนาม การสัมภาษณ์ แผนที่ ภาพถ่าย ข้อมูล

ราชการ และความคิดเห็นของคนในชุมชน 
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ขั้นที่ 3 ระบุผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอาจประกอบด้วย 

- สมาชิกชุมชน   
- ครัวเรือนที่อยู่ใกล้พ้ืนที่โครงการ   
- เกษตรกรและผู้ประกอบการ   
- ผู้สูงอายุ เด็ก และผู้พิการ   
- ผู้นำชุมชน   
- หน่วยงานรัฐ   
- โรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย   
- ผู้บริโภค   
- ผู้รับซื้อหรือภาคเอกชน   
- กลุ่มอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม   
ควรให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียมีส่วนร่วมตั้งแต่ต้น เพราะคนในพ้ืนที่มักรู้ความเสี่ยงเฉพาะที่เอกสาร

ทั่วไปไม่สามารถแสดงได้ 
 

ขั้นที่ 4 ระบุอันตรายและผลกระทบ 
ใช้คำถามต่อไปนี้ 

- กิจกรรมใดอาจก่อให้เกิดอันตราย   
- อันตรายจะเกิดกับใครหรือทรัพยากรใด   
- ผลกระทบจะเกิดทันทีหรือสะสมระยะยาว   
- ผลกระทบเป็นทางตรงหรือทางอ้อม   
- ผลกระทบเกิดขึ้นตามปกติหรือเฉพาะกรณีฉุกเฉิน   
- หากไม่ดำเนินโครงการ จะมีความเสี่ยงอะไรอยู่แล้ว   

 

ขั้นที่ 5 ประเมินโอกาสและความรุนแรง 
ระดับโอกาสเกิด 
 

 คะแนน ความหมาย 

1 เกิดขึ้นได้ยากมาก 

2 มีโอกาสเกิดนอ้ย 

3 อาจเกิดขึ้นเป็นคร้ังคราว 

4 มีโอกาสเกิดบอ่ย 

5 เกิดขึ้นเป็นประจำหรือเกือบแน่นอน 
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ระดับความรุนแรง 
 

คะแนน ความหมาย 

1 ผลกระทบน้อย แก้ไขได้ทันท ี

2 กระทบเล็กน้อยและจำกัดพื้นที ่

3 กระทบปานกลาง ต้องใช้แผนแก้ไข 

4 กระทบรุนแรงต่อคน ทรัพย์สิน หรือสิ่งแวดล้อม 

5 กระทบรุนแรงมาก กวา้งขวาง หรือแก้ไขได้ยาก 

 
ระดับความเสี่ยง 

   

คะแนนรวม ระดับ แนวทาง 

1–4 ต่ำ ควบคุมตามปกติและติดตาม 

5–9 ปานกลาง จัดทำมาตรการลดความเส่ียง 

10–16 สูง ต้องมีแผนเฉพาะและผู้รับผิดชอบ 

17–25 สูงมาก ควรหยุดหรือปรับโครงการก่อนดำเนินการ 

 
เกณฑ์นี้เป็นเพียงตัวอย่าง หน่วยงานหรือชุมชนสามารถปรับคะแนนให้เหมาะกับบริบทได้ 

 
4. เครื่องมือที่ใช้ประเมิน 
4.1 แบบตรวจสอบรายการ 

ใช้รายการคำถามเพ่ือตรวจว่ามีความเสี่ยงด้านใดบ้าง เหมาะกับโครงการขนาดเล็กและการสำรวจ
เบื้องต้น 
4.2 การสัมภาษณ์และสนทนากลุ่ม 

เหมาะสำหรับเก็บข้อมูลจากผู้มีประสบการณ์ เช่น ผู้สูงอายุ เกษตรกร ผู้ประกอบการ หรือผู้ดูแล
ทรัพยากร 
4.3 แผนที่ความเสี่ยง 
ให้ชุมชนทำแผนที่ระบุ 

- แหล่งน้ำ   
- พ้ืนที่เสี่ยงน้ำท่วม   
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- จุดทิ้งขยะ   
- พ้ืนที่เกษตร   
- โรงเรียนและศูนย์สุขภาพ   
- เส้นทางอพยพ   
- พ้ืนที่ที่อาจได้รับผลกระทบ   

 
4.4 ตารางประเมินความเสี่ยง 
เป็นเครื่องมือที่ใช้บ่อย เพราะช่วยเปรียบเทียบโอกาสและความรุนแรงของความเสี่ยงแต่ละรายการ 

 
4.5 การวิเคราะห์วงจรชีวิต 
พิจารณาผลกระทบตั้งแต่ 
1. การได้มาซึ่งวัตถุดิบ   
2. การผลิต   
3. การขนส่ง   
4. การใช้งาน   
5. การซ่อมบำรุง   
6. การนำกลับมาใช้ใหม่   
7. การกำจัดเมื่อหมดอายุ   

 
เครื่องมือนี้สำคัญกับโครงการ BCG เพราะช่วยตรวจว่าเทคโนโลยีหรือผลิตภัณฑ์ลดผลกระทบได้

จริงตลอดระบบหรือเพียงย้ายปัญหาไปยังขั้นตอนอ่ืน 
 

5. ตัวอย่างตารางประเมินความเสี่ยง 
กรณีโครงการแปรรูปกล้วยชุมชน 

  

ความเส่ียง ประเภท โอกาส ผลกระทบ คะแนน มาตรการ 

น ้าเสียจากการลา้งวตัถุดิบ ส่ิงแวดลอ้ม 3 3 9 บ าบดัและน าน ้ากลบัใชเ้ท่าท่ีเหมาะสม 

สินคา้ปนเป้ือน สุขภาพ 2 5 10 
ควบคุมสุขลกัษณะ ตรวจคุณภาพ และอบรม
ผูผ้ลิต 

เคร่ืองจกัรช ารุด การด าเนินงาน 3 3 9 บ ารุงรักษาและจดัหาอะไหล่ 

เปลือกกลว้ยเหลือทิ้ง ส่ิงแวดลอ้ม 4 2 8 ท าน ้าหมกั ปุ๋ ย หรือผลิตภณัฑอ่ื์น 
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ความเส่ียง ประเภท โอกาส ผลกระทบ คะแนน มาตรการ 

รายไดก้ระจุกตวัในบาง
ครัวเรือน 

สังคม 3 4 12 ก าหนดกติกาการแบ่งรายไดอ้ย่างโปร่งใส 

ใชภ้าพหรือภูมิปัญญาโดย
ไม่ขออนุญาต 

สังคม/
กฎหมาย 2 4 8 ขอความยินยอมและระบุเจา้ของความรู้ 

ตลาดไม่รับสินคา้ เศรษฐกิจ 3 3 9 ทดลองตลาดและพฒันาสินคา้ตามความตอ้งการ 

 
6. แนวทางลดและจัดการความเสี่ยง 
ควรใช้ลำดับการจัดการความเสี่ยงจากเข้มงวดไปผ่อนคลาย ดังนี้ 
6.1 หลีกเลี่ยง 
ปรับหรือยกเลิกกิจกรรมที่มีความเสี่ยงสูงและไม่จำเป็น เช่น ไม่ใช้สารเคมีที่มีอันตรายหากมีวิธีอ่ืนที่
ปลอดภัยกว่า 

 
6.2 ลดหรือป้องกัน 

ปรับรูปแบบการดำเนินงานเพ่ือลดโอกาสหรือความรุนแรง เช่น ใช้เครื่องมือป้องกัน จัดพื้นที่
ปลอดภัย หรือกำหนดขั้นตอนการทำงาน 

 
6.3 ควบคุม 

กำหนดมาตรฐาน คู่มือ ผู้รับผิดชอบ การอบรม และการตรวจสอบอย่างสม่ำเสมอ 
 

6.4 ฟ้ืนฟูหรือชดเชย 
หากเกิดผลกระทบ ต้องมีแผนฟื้นฟูสิ่งแวดล้อม เยียวยาผู้ได้รับผลกระทบ หรือชดเชยอย่างเป็นธรรม 

 
6.5 ติดตามและปรับปรุง 
การจัดการความเสี่ยงไม่จบเมื่อเริ่มโครงการ ต้องเก็บข้อมูล ทบทวนผล และปรับมาตรการตามสถานการณ์ 

 
7. การมีส่วนร่วมของชุมชน 
การประเมินความเสี่ยงที่ดีควรเปิดให้ประชาชนมีส่วนร่วมอย่างมีความหมาย ไม่ใช่เพียงแจ้งข้อมูลหลัง
ตัดสินใจแล้ว 

 
หลักการมีส่วนร่วม 

- ให้ข้อมูลที่เข้าใจง่ายและเพียงพอ   
- เปิดโอกาสให้แสดงความคิดเห็นก่อนตัดสินใจ   
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- รับฟังกลุ่มที่อาจได้รับผลกระทบโดยตรง   
- บันทึกข้อเสนอและคำคัดค้าน   
- อธิบายว่าได้นำความคิดเห็นไปปรับโครงการอย่างไร   
- มีช่องทางร้องเรียนและติดตามผล   
- ไม่บังคับหรือกดดันให้ประชาชนเห็นชอบ   
การประเมินผลกระทบสิ่งแวดล้อมโดยทั่วไปประกอบด้วยการกลั่นกรอง การกำหนดขอบเขต การ

ประเมินผลกระทบ การทบทวน การตัดสินใจ และการติดตามประเมินผล  ขั้นตอนเหล่านี้สามารถปรับใช้
เป็นกรอบการเรียนรู้สำหรับโครงการชุมชนได้ [so05.tci-thaijo](https://so05.tci-
thaijo.org/index.php/psujssh/article/download/127915/97051) 

 
8. การติดตามและประเมินผล 
ตัวชี้วัดด้านสิ่งแวดล้อม 

- ปริมาณขยะที่ลดลง   
- ปริมาณน้ำและพลังงานที่ใช้   
- คุณภาพน้ำ อากาศ หรือดิน   
- จำนวนต้นไม้หรือพ้ืนที่สีเขียว   
- ปริมาณของเสียที่นำกลับมาใช้ใหม่   
- เหตุการณ์มลพิษหรือข้อร้องเรียน   

ตัวชี้วัดด้านสังคม 
- จำนวนครัวเรือนที่ได้รับประโยชน์   
- การมีส่วนร่วมของผู้หญิง ผู้สูงอายุ และผู้พิการ   
- จำนวนผู้ได้รับการอบรม   
- การกระจายรายได้   
- จำนวนข้อร้องเรียนและระยะเวลาการแก้ไข   
- ระดับความพึงพอใจและความไว้วางใจของชุมชน   

ตัวชี้วัดด้านเศรษฐกิจ 
- รายได้ที่เพ่ิมข้ึน   
- ต้นทุนที่ลดลง   
- จำนวนงานที่เกิดข้ึน   
- ยอดขายและกำไร   
- จำนวนสมาชิกหรือผู้ประกอบการที่เข้าร่วม   
- ความสามารถในการดำเนินงานโดยไม่พ่ึงพางบประมาณภายนอก   
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9. แนวทางสำหรับโครงงานนักศึกษา 
ให้นักศึกษาเลือกโครงการหนึ่งเรื่อง เช่น 

- ระบบจัดการขยะอาหาร   
- ฟาร์มอัจฉริยะ   
- ผลิตภัณฑ์สมุนไพร   
- ศูนย์เรียนรู้สุขภาพ   
- การท่องเที่ยวเชิงธรรมชาติ   
- ระบบโซลาร์เซลล์ชุมชน   
- แพลตฟอร์มขายสินค้าท้องถิ่น   

จากนั้นดำเนินการตามลำดับ 
1. ระบุปัญหาและพ้ืนที่   
2. ระบุผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย   
3. สำรวจความเสี่ยงด้านสิ่งแวดล้อมและสังคม   
4. ประเมินโอกาสและความรุนแรง   
5. จัดลำดับความเสี่ยง   
6. กำหนดมาตรการป้องกัน   
7. ออกแบบตัวชี้วัด   
8. ทดลองใช้ในขนาดเล็ก   
9. รับฟังความคิดเห็น   
10. ปรับปรุงและจัดทำข้อเสนอ   

 
สรุป 

การประเมินความเสี่ยงด้านสิ่งแวดล้อมและสังคมควรเป็นกระบวนการที่ใช้ข้อมูล หลักฐาน และ
การมีส่วนร่วม ไม่ใช่การประเมินจากความรู้สึกเพียงอย่างเดียว โดยต้องมองทั้งผลกระทบระยะสั้นและระยะ
ยาว ทั้งผู้ได้รับประโยชน์และผู้ที่อาจได้รับผลกระทบ 

 
สำหรับโครงการชุมชน การประเมินที่ดีควรตอบให้ได้ว่า **ความเสี่ยงคืออะไร เกิดกับใคร รุนแรง

เพียงใด จะป้องกันอย่างไร ใครรับผิดชอบ และจะรู้ได้อย่างไรว่ามาตรการได้ผล** ซึ่งจะช่วยให้การใช้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเกิดประโยชน์อย่างปลอดภัย เป็นธรรม และยั่งยืน 
[setsustainability](https://setsustainability.com/page/esg-risk) 

 
 
 
 

https://setsustainability.com/page/esg-risk
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หลักการ 5E และ STEAM4Innovator ในโครงงานชุมชน 
 

การทำโครงงานชุมชนควรเชื่อมโยง **การเรียนรู้** กับ **การแก้ปัญหาจริง** โดยใช้ 5E เป็นวงจร
การเรียนรู้ และใช้ STEAM4Innovator เป็นกระบวนการพัฒนาความคิดให้กลายเป็นนวัตกรรมที่นำไปใช้ได้
จริง 

 
การเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานช่วยเชื่อมโยงห้องเรียนกับประสบการณ์จริง เปิดโอกาสให้ผู้เรียน

และชุมชนมีส่วนร่วมกำหนดปัญหาและแนวทางพัฒนา [scimath](https://www.scimath.org/article-
science/item/18436-community-based-learning-cbl) 

 
1. หลักการ 5E 

 
5E เป็นกระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ Engage, Explore, Explain, 

Elaborate และ Evaluate [aksorn](https://www.aksorn.com/classroom-5es) 
1.1 Engage: สร้างความสนใจ 
เป็นขั้นเริ่มต้นที่ทำให้ผู้เรียนเห็นความสำคัญของปัญหาและเกิดคำถามที่ต้องการค้นหาคำตอบ 
**กิจกรรมในโครงงานชุมชน** 

- ดูภาพหรือข้อมูลปัญหาในพ้ืนที่ 
- ฟังเรื่องเล่าจากผู้นำหรือสมาชิกชุมชน 
- สำรวจสถานการณ์จริง 
- วิเคราะห์ข่าวหรือกรณีศึกษา 
- ตั้งคำถามจากประสบการณ์ของตนเอง 

 
**ตัวอย่าง:** ผู้เรียนพบว่าตลาดชุมชนมีเศษอาหารจำนวนมาก จึงตั้งคำถามว่า “เราจะลดเศษ

อาหารและเปลี่ยนให้เป็นประโยชน์ได้อย่างไร” 
 

1.2 Explore: สำรวจและค้นหา 
ผู้เรียนลงพ้ืนที่ รวบรวมข้อมูล และศึกษาปัญหาจากหลายมุมมอง โดยยังไม่รีบด่วนสรุปหรือเลือก

วิธีแก้ไข 
**กิจกรรม** 

- สัมภาษณ์ผู้เกี่ยวข้อง 
- สังเกตและบันทึกข้อมูล 
- ชั่งน้ำหนักหรือวัดปริมาณ 
- ทำแบบสอบถาม 
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- ศึกษาเอกสารและงานวิจัย 
- จัดทำแผนที่ทรัพยากรและปัญหา 

**ตัวอย่าง:** สำรวจปริมาณเศษอาหารในแต่ละวัน สัมภาษณ์ร้านค้า และศึกษาวิธีทำปุ๋ยหมักที่เหมาะกับ
พ้ืนที่ 

 
1.3 Explain: อธิบายและสร้างความเข้าใจ 
ผู้เรียนนำข้อมูลมาเรียบเรียง วิเคราะห์ และอธิบายปัญหาด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี หรือ
ศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง 

 
**กิจกรรม** 

- จัดทำตารางและกราฟ 
- วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 
- เชื่อมโยงข้อมูลกับหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
- เปรียบเทียบทางเลือก 
- อภิปรายร่วมกับชุมชนและผู้เชี่ยวชาญ 

 
**ตัวอย่าง:** อธิบายว่าความชื้น อากาศ อุณหภูมิ และสัดส่วนวัสดุมีผลต่อการย่อยสลายของเศษอาหาร
อย่างไร 

 
1.4 Elaborate: ขยายความรู้และประยุกต์ใช้ 
ผู้เรียนนำความรู้ไปสร้างต้นแบบ ทดลอง หรือออกแบบแนวทางแก้ปัญหา โดยต้องปรับให้เหมาะกับบริบท
ของชุมชน 

 
**กิจกรรม** 

- สร้างต้นแบบ 
- ทดลองหลายรูปแบบ 
- ทดสอบกับผู้ใช้ 
- ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ 
- คำนวณต้นทุนและผลประโยชน์ 
- ออกแบบแผนการดำเนินงาน 

**ตัวอย่าง:** สร้างถังหมักเศษอาหาร 2 รูปแบบ แล้วเปรียบเทียบกลิ่น ระยะเวลาย่อยสลาย และต้นทุน 
 

1.5 Evaluate: ประเมินผล 
เป็นการประเมินทั้งความรู้ กระบวนการ ผลงาน และผลกระทบที่เกิดข้ึนจริง 
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**ประเด็นประเมิน** 
- แก้ปัญหาได้หรือไม่ 
- ผู้ใช้พึงพอใจหรือไม่ 
- ต้นทุนเหมาะสมหรือไม่ 
- ปลอดภัยหรือไม่ 
- ชุมชนดูแลต่อได้หรือไม่ 
- เกิดผลกระทบด้านลบหรือไม่ 
- ผู้เรียนมีทักษะเพ่ิมข้ึนอย่างไร 

การประเมินควรใช้ทั้งการสังเกต แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ ข้อมูลเชิงปริมาณ และการสะท้อนความ
คิดเห็นของผู้เรียนและชุมชน 

 
2. หลักการ STEAM4Innovator 

STEAM4Innovator เป็นแนวทางพัฒนานวัตกรที่บูรณาการศาสตร์ STEAM ได้แก่ วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เข้ากับการคิดเชิงนวัตกรรมและการพัฒนาธุรกิจ 
[moocs.nia.or](https://moocs.nia.or.th/STEAM4INNOVATOR) 

 
กระบวนการหลักมี 4 ขั้นตอน 
ขั้นที่ 1 Insight: รู้ลึก รู้จริง 
เป็นการเข้าใจผู้ใช้ ปัญหา ความต้องการ และบริบทอย่างลึกซ้ึง ไม่ด่วนเสนอเทคโนโลยีก่อนเข้าใจปัญหา 
**คำถามสำคัญ** 

- ใครเป็นผู้ได้รับผลกระทบ 
- ปัญหาเกิดขึ้นเม่ือใดและท่ีใด 
- สาเหตุที่แท้จริงคืออะไร 
- ผู้ใช้เคยแก้ปัญหาอย่างไร 
- มีข้อจำกัดด้านเงิน เวลา ความรู้ หรือทรัพยากรอย่างไร 

**เครื่องมือ** 
- การสังเกต 
- การสัมภาษณ์ 
- การสนทนากลุ่ม 
- แผนที่ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
- Empathy Map 
- 5W1H 
- การวิเคราะห์สาเหตุรากของปัญหา 
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ขั้นที่ 2 Wow! Idea: คิดสร้างสรรค์ 
เป็นการสร้างทางเลือกใหม่ ๆ จากข้อมูลที่ได้ โดยยังไม่รีบตัดสินว่าแนวคิดใดดีที่สุด 
**กิจกรรม** 

- ระดมความคิด 
- วาดภาพแนวคิด 
- ใช้คำถาม “เราจะทำอย่างไรให้...” 
- เปรียบเทียบทางเลือก 
- คัดเลือกแนวคิดตามความต้องการและความเป็นไปได้ 

 
แนวคิดท่ีดีควรมีคุณสมบัติ 3 ประการ 

- ตอบโจทย์ปัญหาจริง 
- ทำได้ภายใต้ทรัพยากรที่มี 
- สร้างคุณค่าแก่ผู้ใช้หรือชุมชน 

 
ขั้นที่ 3 Biz Model: แผนพัฒนาธุรกิจหรือคุณค่า 
ไม่จำเป็นต้องหมายถึงธุรกิจเพ่ือกำไรเท่านั้น แต่หมายถึงการวางแผนว่า นวัตกรรมจะสร้างคุณค่า 
ดำเนินงาน และอยู่ต่อได้อย่างไร 
ควรพิจารณา 

- กลุ่มผู้ใช้ 
- คุณค่าท่ีเสนอ 
- ทรัพยากรที่ต้องใช้ 
- ผู้ร่วมดำเนินงาน 
- ต้นทุน 
- รายได้หรือแหล่งสนับสนุน 
- ช่องทางการสื่อสาร 
- ผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม 

 
ขั้นที่ 4 Production & Diffusion: ผลิตและกระจาย 
เป็นการสร้างต้นแบบ ทดสอบ ปรับปรุง และนำไปใช้จริง รวมถึงวางแผนการถ่ายทอดหรือขยายผล 
**กิจกรรม** 

- สร้างต้นแบบ 
- ทดลองใช้ 
- เก็บข้อมูลผลลัพธ์ 
- รับข้อเสนอแนะ 
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- ปรับปรุง 
- ผลิตหรือให้บริการ 
- ถ่ายทอดความรู้ 
- ขยายผลไปยังกลุ่มอ่ืน 

 
3. ความสัมพันธ์ระหว่าง 5E กับ STEAM4Innovator 

 

5E STEAM4Innovator ลักษณะการทำงานในโครงงานชุมชน 

Engage เริ่มสร้าง Insight เห็นปัญหาและเกิดแรงจูงใจ 

Explore Insight สำรวจผู้ใช้ พ้ืนท่ี และข้อมูล 

Explain Insight → Wow! Idea วิเคราะหส์าเหตุและสร้างคำอธิบาย 

Elaborate Wow! Idea → Biz Model → Production ออกแบบต้นแบบ ทดลอง และวางแผน 

Evaluate Production & Diffusion ประเมินผล ปรับปรุง และขยายผล 

 
ทั้งสองกรอบไม่ได้ทำหน้าที่แทนกันท้ังหมด 

- **5E** เน้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน   
- **STEAM4Innovator** เน้นการพัฒนาความคิดและผลงานนวัตกรรม   
- เมื่อนำมาใช้ร่วมกัน ผู้เรียนจะได้ทั้งความรู้ กระบวนการคิด ทักษะการทำงาน และผลงานที่ตอบ
โจทย์ชุมชน   

 
4. การบูรณาการ STEAM ในโครงงาน 

  

ศาสตร์ บทบาทในโครงงาน 

Science ศึกษาหลักการ สาเหตุ และหลักฐาน 

Technology เลือกใช้เครื่องมือ ระบบดิจิทัล หรอืเทคโนโลยีที่เหมาะสม 

Engineering ออกแบบ สร้างต้นแบบ และปรับปรุง 

Arts ออกแบบผลิตภัณฑ์ บรรจภุณัฑ์ สือ่ และประสบการณผ์ู้ใช้ 

Mathematics คำนวณต้นทุน ปรมิาณ ผลลัพธ์ และวิเคราะห์ข้อมลู 
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ตัวอย่าง: โครงงานถังหมักเศษอาหารชุมชน 

- **Science:** ศึกษาการย่อยสลายและปัจจัยที่มีผลต่อการหมัก   
- **Technology:** ใช้เครื่องชั่งหรือแบบฟอร์มดิจิทัลบันทึกข้อมูล   
- **Engineering:** ออกแบบถังหมักที่ระบายอากาศและน้ำได้   
- **Arts:** ออกแบบสี ป้ายคำแนะนำ และรูปแบบที่ใช้งานง่าย   
- **Mathematics:** คำนวณปริมาณเศษอาหาร ต้นทุน และปริมาณปุ๋ยที่ผลิตได้   

 
5. ตัวอย่างแผนงานโครงงานชุมชน 
โครงงาน: ระบบลดขยะอาหารในตลาดชุมชน 
ระยะที่ 1 Engage และ Insight 

- สำรวจปัญหาขยะอาหาร 
- สัมภาษณ์แม่ค้า ผู้ซื้อ และเจ้าหน้าที่เก็บขยะ 
- ระบุผู้ได้รับผลกระทบ 
- ตั้งโจทย์ “จะลดขยะอาหารโดยไม่เพ่ิมภาระให้ผู้ค้าได้อย่างไร” 

 
ระยะที่ 2 Explore และ Insight 

- ชั่งน้ำหนักขยะอาหาร 7 วัน 
- จำแนกประเภทขยะ 
- สำรวจค่าใช้จ่ายในการเก็บขน 
- ศึกษาความต้องการของผู้ค้า 

 
ระยะที่ 3 Explain และ Wow! Idea 

 
- วิเคราะห์สาเหตุที่ทำให้เกิดขยะ 
- เสนอแนวทางหลายรูปแบบ เช่น แยกขยะ ทำปุ๋ย ส่งต่ออาหารส่วนเกิน หรือปรับขนาดการผลิต 
- เลือกแนวทางท่ีเหมาะสมที่สุด 

 
ระยะที่ 4 Elaborate และ Biz Model 

- ออกแบบระบบคัดแยก 
- กำหนดผู้รับผิดชอบ 
- คำนวณต้นทุน 
- วางแผนการใช้หรือจำหน่ายปุ๋ย 
- กำหนดช่องทางสื่อสารกับผู้ค้า 
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ระยะที่ 5 Production & Diffusion 

- ทดลองใช้ในตลาดบางส่วน 
- เก็บข้อมูลปริมาณขยะ 
- รับฟังความคิดเห็น 
- ปรับปรุงระบบ 
- ขยายไปยังร้านค้าอ่ืน 

 
ระยะที่ 6 Evaluate 

- ขยะอาหารลดลงกี่กิโลกรัม 
- ผู้ค้ามีส่วนร่วมก่ีราย 
- ค่าใช้จ่ายลดลงหรือไม่ 
- ได้ปุ๋ยหรือรายได้เท่าใด 
- มีปัญหากลิ่น แมลง หรือน้ำเสียหรือไม่ 
- ชุมชนสามารถดำเนินการต่อเองได้หรือไม่ 

 
6. บทบาทของผู้เกี่ยวข้อง 
ผู้เรียน 

- สำรวจและวิเคราะห์ปัญหา 
- ตั้งคำถาม 
- ลงพื้นที่และเก็บข้อมูล 
- สร้างต้นแบบ 
- ประเมินและสะท้อนการเรียนรู้ 

 
ผู้สอน 

- ออกแบบสถานการณ์การเรียนรู้ 
- ให้คำปรึกษาด้านวิชาการ 
- ช่วยตรวจสอบความถูกต้องและจริยธรรม 
- ส่งเสริมการทำงานร่วมกัน 

ชุมชน 
- ให้ข้อมูลและประสบการณ์ 
- ร่วมกำหนดปัญหา 
- ทดลองใช้และให้ข้อเสนอแนะ 
- ร่วมตัดสินใจและดูแลผลลัพธ์ 
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หน่วยงานหรือภาคี 
- สนับสนุนวิชาการ งบประมาณ และอุปกรณ์ 
- เชื่อมโยงตลาดหรือแหล่งทุน 
- สนับสนุนการขยายผล 
- ช่วยประเมินมาตรฐานและความปลอดภัย 

 
7. หลักการสำคัญในการทำโครงงาน 
1. เริ่มจากปัญหาจริง ไม่ใช่เริ่มจากเทคโนโลยีที่อยากใช้   
2. ให้ชุมชนเป็นผู้ร่วมออกแบบ ไม่ใช่เพียงผู้รับผลงาน   
3. ใช้ข้อมูลและหลักฐานในการตัดสินใจ   
4. ทดลองขนาดเล็กก่อนขยายผล   
5. ประเมินทั้งประโยชน์และผลกระทบ   
6. คำนึงถึงผู้สูงอายุ ผู้พิการ และกลุ่มเปราะบาง   
7. ใช้เทคโนโลยีที่ชุมชนดูแลต่อได้   
8. เคารพข้อมูลส่วนบุคคล ภูมิปัญญา และสิทธิของชุมชน   
9. สร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจควบคู่กับคุณค่าทางสังคมและสิ่งแวดล้อม   
10. ปรับปรุงจากข้อเสนอแนะ ไม่ยึดติดกับต้นแบบครั้งแรก   
 
สรุป 

5E ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการตั้งคำถาม สำรวจ อธิบาย ประยุกต์ใช้ และประเมินผล ส่วน 
STEAM4Innovator ช่วยพาผู้เรียนจากการเข้าใจปัญหาไปสู่การคิดสร้างสรรค์ วางแผนคุณค่า สร้าง
ต้นแบบ และนำไปใช้จริง 

 
การผสานสองกรอบนี้ทำให้โครงงานชุมชนไม่ใช่เพียงกิจกรรมส่งงาน แต่เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่

ผู้เรียน ชุมชน และภาคีร่วมกันสร้างความรู้และนวัตกรรมที่เหมาะสม ใช้ได้จริง และนำไปสู่การพัฒนาชุมชน
อย่างยั่งยืน [scimath](https://www.scimath.org/article-science/item/18436-community-
based-learning-cbl) 

 

https://www.scimath.org/article-science/item/18436-community-based-learning-cbl
https://www.scimath.org/article-science/item/18436-community-based-learning-cbl

