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1. รายนามผู้ชี้แจง 
 

สำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน) 
 

ลำดับ ชื่อ - สกุล               ตำแหน่ง 

1. นายทวารัฐ  สูตะบุตร ผู้อำนวยการสำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ 

2. นายอภิชาติ  ประเสริฐ รองผู้อำนวยการสำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ 

3. นางสาววิศิษฏ์มน ศรีนิลทา ผู้อำนวยการฝ่ายงบประมาณและติดตามประเมินผล 

4. นางสาวชลนิดา สุขการเพียร นักวิเคราะห์งบประมาณอาวุโส 

5. นางสาวทัศนีย์ ประกอบพร นักวิเคราะห์งบประมาณ 

 
ผู้ประสานงาน 

1. นางสาวชลนิดา สุขการเพียร นักวิเคราะห์งบประมาณอาวุโส 
หมายเลขโทรศัพท์  081-843-2869  
  

2. นางสาวทัศนีย์ ประกอบพร นักวิเคราะห์งบประมาณ  
หมายเลขโทรศัพท์  086-989-8409 
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2. วิสัยทัศน์ พันธกิจ โครงสร้างหน่วยงาน การดำเนินภารกิจหน้าที่และอำนาจ             
ตามกฎหมายจดัตั้งหน่วยงาน และการบูรณาการหรือประสานภารกจิในมติด้านอื่น 

 
2.1  วิสัยทัศน์ 
  เป็นองค์กรนำในการบริหารจัดการความรู้ เพ่ือขยายโอกาสให้แก่คนไทยในทุกช่วงวัยเข้าถึง

นวัตกรรมการเรียนรู้ และองค์ความรู้ใหม่ตามแนวโน้มเทคโนโลยีที่ทันสมัยเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

2.2  พันธกิจ 
1) จัดให้มีระบบการเรียนรู้สาธารณะ และการเรียนรู้ เพื่อสร้างสรรค์ภูมิปัญญาของประชาชน โดยผ่าน

กระบวนการเรียนรู้ที่ทันสมัย 
2) สร้างแหล่งบริการองค์ความรู้รูปแบบใหม่ที่ทันสมัย มีชีวิตชีวา และอุดมด้วยความรู้ที่สร้างสรรค์ 
3) สร้างนวัตกรรมรูปแบบการพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของ

ประเทศและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของประชาชน  
4) ส่งเสริมเครือข่ายเพ่ือพัฒนาและขับเคลื่อนองค์ความรู้ด้านต่างๆ  

2.3 โครงสร้างการบริหารและโครงสร้างองค์กร ประกอบด้วย สบร. ส่วนกลาง และหน่วยงานภายใน 2 
หน่วยงาน ดังนี้ 
1) โครงสร้างการบริหาร   
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2) โครงสร้างองค์กร  
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3. ภาพรวมงบประมาณของหน่วยรับงบประมาณ 3 ปีย้อนหลัง  
(ปีงบประมาณ พ.ศ. 2567-2569) 
(แบบ สว.69-01 (กรม/หน่วยงาน))  
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ภาพรวมงบประมาณของหน่วยรับงบประมาณ 3 ปีย้อนหลัง  

(ปีงบประมาณ พ.ศ. 2567-2569)   
.................................... 

ชื่อหน่วยงาน (ระดับกรมหรือเทียบเท่า)      สำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน            
 

1. จำแนกตามลักษณะรายจ่าย  
                                                                                    หน่วย :  ล้านบาท (ทศนิยม 4 ตำแหน่ง) 

ประเภทงบประมาณรายจ่าย - แผนงาน 
ปี 2567 

(1) 
ปี 2568 

(2) 
ปี 2569 

(3) 

เปรียบเทียบ  
(2) และ (3) 

เพ่ิมขึ้น/(ลดลง) ร้อยละ 
รวมท้ังสิ้น 451.2325 604.6760 608.0105 3.3345 0.55 

4.1 แผนงานพื้นฐานด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพ
ทรัพยากรมนุษย ์

91.5749 160.9119 164.7793 3.8674 2.40 

 ผลผลิตท่ี 1 ต้นแบบแหล่งเรียนรู้รูปแบบใหม่ในด้านต่าง ๆ  73.2386 80.4379 83.6025 3.1646 3.93 
 (1) ด้านการจัดการแหล่งเรียนรูด้้านพิพิธภัณฑ์วิทยา 10.4289 12.8993 12.9251 0.0258 0.20 
 (2) ด้านการจัดการแหล่งเรียนรูเ้พื่อส่งเสรมิการอ่าน 62.8097 67.5386 70.6774 3.1388 4.65 
 ผลผลิตท่ี 2 องค์ความรู้ใหม่ในด้านเศรษฐกิจและสังคม  18.3363 80.4740 81.1768 0.7028 0.87 
 (1) ด้านการพัฒนาองค์ความรู้ใหมด่้านเศรษฐกิจและสังคม 18.3363 80.4740 81.1768 0.7028 0.87 
4.2 แผนงานยุทธศาสตร์พัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิต 222.9803 192.3166 95.3579 -96.9587 -50.42 
 ผลผลิตท่ี 1 การบริหารจัดการความรู้ท่ีนำสู่การสร้าง

รายได้และยกระดับคุณภาพ 
222.9803 192.3166 95.3579 -96.9587 -50.42 

 (1) กิจกรรมการต่อยอดองค์ความรู้เพื่อสรา้งรายได้และ
ยกระดับคุณภาพชีวิต 

175.1291 156.9877 31.5072 -125.4805 -79.93 

 (2) กิจกรรมงานพัฒนาต้นแบบห้องสมุดมีชีวิตและแหล่ง
เรียนรูเ้ครือข่าย 

26.6396 29.2519 27.1004 -2.1515 -7.36 

 (3) กิจกรรมองค์ความรูด้้าน ศิลปะ วัฒนธรรมและ
ประวัติศาสตร ์

21.2116 6.0770 36.7503 30.6733 504.74 

4.3 แผนงานยุทธศาสตร์สนับสนุนการพัฒนาซอฟต์พาวเวอร์
ของประเทศ 

 91.9212 192.4044 135.4832 147.39 

 (1) โครงการสร้างเสรมิระบบนิเวศหนังสือและการอ่านใน
ภูมิภาค 

  7.1191 7.1191 100.00 

 (2) โครงการพัฒนาผู้ประกอบการธุรกิจหนังสือยุคใหม ่   5.8182 5.8182 100.00 
 (3) โครงการพัฒนาทักษะซอฟต์พาวเวอร์เวลเนส (Thailand 

Wellness Academy) 
  59.3861 59.3861 100.00 

 (4) โครงการพัฒนาศักยภาพบุคลากรและสรา้งเครือข่ายใน
อุตสาหกรรมแฟช่ัน 

  62.9388 62.9388 100.00 

 (5) โครงการ Talent Everywhere ระยะที่ 2  45.0000 57.1422 12.1422 26.98 
 (6) โครงการซอฟเพาเวอร์ดา้นหนงัสือ  46.9212 - -46.9212 -100.00 
4.3 แผนงานบูรณาการรัฐบาลดิจิทัล  17.2186 10.3790 -6.8396 -39.72 
 (1) โครงการพัฒนาระบบให้บริการดิจิทัลแบบเบ็ดเสร็จ 

(End-to-End Services) สำหรับประชาชนและธรุกิจ 
 16.6800 - -16.6800 -100.00 
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ประเภทงบประมาณรายจ่าย - แผนงาน 
ปี 2567 

(1) 
ปี 2568 

(2) 
ปี 2569 

(3) 

เปรียบเทียบ  
(2) และ (3) 

เพ่ิมขึ้น/(ลดลง) ร้อยละ 
 (2) โครงการพัฒนาระบบ TK Digital Platform  - 10.0000 10.0000 100.00 
 (3) โครงการพัฒนาทักษะดิจิทัลสำหรับบุคลากรภาครัฐ เพื่อ

การขับเคลื่อนรัฐบาลดิจิทัล 
 0.5386 0.3790 -0.1596 

 
-29.63 

4.4 แผนงานบุคลากรภาครัฐ  136.6773 142.3077 145.0899 2.7822 1.96 
4.5 รายการค่าดำเนินการภาครัฐ      
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4. ภาพรวมแผนงาน ผลผลิต/โครงการ และโครงการที่สำคัญ  
ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 

 
 

(แบบ สว.69-02 (กรม/หน่วยงาน)) 
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ภาพรวมแผนงาน ผลผลิต/โครงการ และโครงการที่สำคัญ 

ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 
............................... 

ชื่อหน่วยงาน (ระดับกรมหรือเทียบเท่า)   สำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน) 

1 ภาพรวมแผนงาน ผลผลิต/โครงการ จำแนกตามงบรายจ่าย   
    หน่วย :  ล้านบาท (ทศนิยม 4 ตำแหน่ง) 

แผนงาน – ผลผลิต/โครงการ  
(ทุกแผนงาน) 

งบอุดหนุน รวมท้ังสิ้น 

1. แผนงานยุทธศาสตร์ด้านพัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิต 95.3579 95.3579 
(1) ผลผลติที่ 1 : การบริหารจัดการความรู้ที่นำสู่การสร้างรายได้และยกระดับคณุภาพชีวิต 95.3579 95.3579 

2. แผนงานยุทธศาสตร์เพ่ือสนับสนุนด้านการขับเคลื่อนนโยบายซอฟต์พาวเวอร์ 192.4044 192.4044 
(1) ผลผลติ/โครงการที่ 1 : โครงการสนับสนุนการพัฒนาซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศ 192.4044 192.4044 

       1) โครงการสร้างเสรมิระบบนิเวศหนังสือและการอ่านในภมูิภาค 7.1191 7.1191 
       2) โครงการพัฒนาผู้ประกอบการธุรกิจหนังสือยุคใหม ่ 5.8182 5.8182 
       3) โครงการพัฒนาทักษะซอฟต์พาวเวอร์เวลเนส (Thailand Wellness Academy) 59.3861 59.3861 
       4) โครงการพัฒนาศักยภาพบุคลากรและสร้างเครือข่ายในอุตสาหกรรมแฟช่ัน 62.9388 62.9388 
       5) โครงการ Talent Everywhere ระยะที่ 2 57.1422 57.1422 
3. แผนงานบูรณาการรัฐบาลดิจทิัล 10.3790 10.3790 

(1) ผลผลติ/โครงการ 1 : โครงการพัฒนาทักษะดิจิทัล สำหรับบุคลากรภาครัฐเพื่อการขับเคลื่อนรัฐบาลดิจิทลั 0.3790 0.3790 
(2) ผลผลติ/โครงการ 2 : โครงการพัฒนาระบบ TK Digital Platform 10.0000 10.0000 

4. แผนงานพื้นฐานด้านด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ 164.7793 164.7793 
5. แผนงานบุคลากรภาครัฐ 145.0899 145.0899 
คำชี้แจง :  1. ให้กรม/หน่วยงาน ระบุข้อมูลทุกแผนงานที่ได้รับจัดสรรงบประมาณ 

 2. ให้ระบุข้อมูลเฉพาะผลผลิต/โครงการ ที่อยู่ในแผน ทุกโครงการ โดยไม่ต้องลงรายละเอียดถึงกิจกรรม 
 3. เฉพาะ “แผนงานพื้นฐาน” และ “แผนงานบุคลากรภาครัฐ” ให้ระบุเฉพาะภาพรวมตัวเลขงบประมาณ ไม่ต้องระบุรายละเอียด ผลผลิต/โครงการ กิจกรรม 
 4. ใช้ฐานข้อมูลตามคำของบประมาณ แบบ สงป.1009 (หน่วยงาน) : คู่มือปฏิบัติการจัดทำคำของบประมาณรายจ่ายประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 และ/หรือ เอกสารงบประมาณเล่มขาว     

คาดแดง 
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2. โครงการที่สำคัญ ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2569   
                                                                                                                                                                     หน่วย :  ล้านบาท (ทศนิยม 4 ตำแหน่ง) 

แผนงาน – ผลผลิต/โครงการ – 
กิจกรรม – ตัวชี้วัด 

(ยกเว้นแผนงานบุคคลากรภาครัฐ) 

งบประมาณ 
2569 

งบรายจ่าย 
ลักษณะการ
ดำเนินการ  

ที่มา/ความต้องการโครงการ 
สถานที่ดำเนินการ/
สถานภาพปัจจุบนั 
(ณ วันจัดทำคำขอ) 

ผลสัมฤทธิ์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

แผนงานยุทธศาสตร์การขับเคลื่อนนโยบายซอฟต์พาวเวอร์     
1. โครงการพัฒนาศักยภาพ
บุคลากรและสร้างเครือข่ายใน
อุตสาหกรรมแฟชั่น 
 
ตัวช้ีวัด :  
1.  การพัฒนาบุคลากรใน
อุตสาหกรรมแฟช่ัน และสรา้ง
เครือข่ายบุคลากรอตุสาหกรรม
แฟช่ันจำนวน 6,000 คน 
2. พัฒนาหลักสูตรการเรียนรู้
ออนไลน์ จำนน 10 หลักสตูร 
3.  จัดเวทีสร้างแรงบันดาลใจ 
จำนวน 8 ครั้ง และ ผู้เข้าร่วม
กิจกรรม จำนวน 1,600 คน 
4. จัดทำสื่อประชาสัมพันธ์ 
จำนวน 440 ช้ิน ครอบคลุมการ
ถึง 2,000,000 คน/ครั้ง  

 

62.9388 
 

งบเงินอุดหนุน ดำเนินการ
แล้วเสร็จใน
ปีงบประมาณ 
(โครงการปี
เดียว) 
 
 
  
 

     ภายใต้การดำเนินการนโยบายซอฟต์พาวเวอร์ 
ร ัฐบาลได ้ม ีนโยบายการจัดต ั ้งศ ูนย ์บ ่มเพาะ One 
Family One Soft Power (OFOS) 1  ค ร อบ ค ร ั ว  1 
ซอฟต์พาวเวอร์ เพื่อเป็นศูนย์กลางในการพัฒนา ส่งเสรมิ 
และบ่มเพาะศักยภาพ (Upskill-Reskill) คนไทย ผ่าน
กระบวนการพัฒนาเพ ื ่อยกระดับองค ์ความร ู ้และ
ศักยภาพจากระดับพื ้นฐานสู ่ความเป็นเลิศ และเป็น
แรงงานสร้างสรรค์ทักษะสูง โดยอุตสาหกรรมแฟช่ันเป็น
อุตสาหกรรมที ่มีความสำคัญต่อระบบเศรษฐกิจและ
สังคมของประเทศ เนื่องจากมีความเป็นเอกลักษณ์ที่ถูก
พัฒนามาจากต้นทุนทางวัฒนธรรมเดิมของสังคมไทย  
     ในปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 และ 2568 ภาครัฐได้
สนับสนุนการพัฒนาศักยภาพบุคลากรในอุตสาหกรรม
แฟชั ่นอย ่างต ่อเนื ่องครอบคลุมทั ้ ง 4 สาขา ของ
อุตสาหกรรมแฟชั่น ได้แก่ เสื ้อผ้าและเครื ่องแต่งกาย 
(Apparel) อัญมณีและเครื ่องประดับ (Jewelry) หัตถ
อุตสาหกรรม (Craft) และผลิตภัณฑค์วามงาม (Beauty) 
โดยผลิตบุคลากรที่ผ่านการอบรมในรูปแบบของการลง
มือปฏิบัติประมาณ 2,400 คน อันทำให้บุคลากรดังกล่าว
มีความรู้ความสามารถในการประกอบอาชีพด้านแฟช่ัน
ได้   

1. พ้ืนท่ีจัดกิจกรรม
และฝึกอบรม
ครอบคลมุทุกภูมิภาค  
2. พ้ืนท่ีออนไลน์ท่ัว
ประเทศ 

1. ประชาชนผู้สนใจในการ
ป ร ะ ก อ บ อ า ช ี พ ใ น
อุตสาหกรรมแฟชั ่นได้รับ
ก า ร พ ั ฒน า  แ ล ะ อ ย ู ่ ใ น
เคร ื อข ่ ายอ ุตสาหกรรม
แฟช่ัน จำนวน 6,000 คน 
2. บุคลากรในอุตสาหกรรม
แฟชั่นได้แรงบันดาลใจ และ
ร ับร ู ้ข ้อม ูลสถานการณ์ที่
เกี ่ยวข้องกับอุตสาหกรรม
แฟช่ัน 
3. ม ีหล ักส ูตรการเร ียนรู้
ออนไลน ์  อย ่างน ้อย 10 
หลักสูตร โดยเป็นหลักสูตรที่
ทันต่อสถานการณ์ 
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แผนงาน – ผลผลิต/โครงการ – 
กิจกรรม – ตัวชี้วัด 

(ยกเว้นแผนงานบุคคลากรภาครัฐ) 

งบประมาณ 
2569 

งบรายจ่าย 
ลักษณะการ
ดำเนินการ  

ที่มา/ความต้องการโครงการ 
สถานที่ดำเนินการ/
สถานภาพปัจจุบนั 
(ณ วันจัดทำคำขอ) 

ผลสัมฤทธิ์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

      สำหรับปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 จำเป็นต้องมีการ
ดำเนินการอย่างต่อเนื ่องด้านการพัฒนาศักยภาพ
บุคลากร ดังนั ้น จึงดำเนินโครงการพัฒนาศักยภาพ
บุคลากรและสร้างเครือข่ายในอุตสาหกรรมแฟช่ัน 
ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 โดยเป็นการพัฒนา
ศักยภาพบุคลากร จำนวน 6 ,000 คน โดยจัดให้มี
บุคลากรที่ได้รับการคัดเลือกจากอบรมจากโครงการใน
ปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 และ 2568 มาสนับสนุนการ
อบรมดังกล่าวด้วย อีกทั้งจะดำเนินการพัฒนาหลักสูตร
การเรียนรู้ออนไลน์ (E-Learning) ให้ทันกับสถานการณ์
ที่เกิดขึ้น สร้างเครือข่ายบุคลากรที่ผ่านการอบรมอันเป็น
ช่องทางที่ทำให้เกิดการสร้างรายได้เพิ่มเติม รวมถึงจะ
ดำเนินการเปิดเวทีสร้างแรงบันดาลใจ และเผยแพร่
สถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมแฟช่ันให้กับผู้ที่มี
ทักษะในอุตสาหกรรมแฟช่ัน 

2. โครงการพัฒนาทักษะซอฟต์
พาวเวอร์เวสเนส (Thailand 
Weliness Academy)  
    
ตัวช้ีวัด 
1. สื่อวิดีโอส่งเสริมการเรียนรูด้้าน
เวลเนสออนไลน์ จำนวน 100 
ตอน 

59.3861 งบเงินอุดหนุน ดำเนินการ
แล้วเสร็จใน
ปีงบประมาณ 
(โครงการปี
เดียว) 

     ในยุคปัจจ ุบ ัน แนวโน้มการให้ความสำคัญกับ
สุขภาพกายและใจ (Wellness) ได้กลายเป็นหนึ ่งใน
กระแสสำคัญระดับโลก สอดคล้องกับความเปลี่ยนแปลง
ในพฤติกรรมของผู้คนท่ีหันมาให้ความสำคัญกับการดูแล
ตนเองมากยิ ่งขึ ้น นอกจากนี ้ การส่งเสริมสุขภาพยัง
เกี ่ยวข้องกับการพัฒนาทางเศรษฐกิจและสังคม ซึ่งมี
ศักยภาพในการยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนและ
สร้างรายได้เข้าสู่ประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งประเทศ
ไทยท่ีมีต้นทุนทางทรัพยากรธรรมชาติ ความหลากหลาย

1. พื้นที่ออนไลน์ท่ัว
ประเทศ 
2. กิจกรรมฝึกอบรม
รอบอินฟลูเอนเซอร์
เพื่อสร้างการรับรู้ 1 
ครั้ง ใน กทม. หรือ
จังหวัดที่เหมาะสม  
3. พื้นที่ฝึกอบรมใน 4 
จังหวัด ที่มีต้นทุนด้าน
เวลเนสในแต่ละ

1. สื่อการเรียนรู้ออนไลน์ที่
จ ะช ่ วยยกระด ั บท ั กษะ
บุคลากร ในอุตสาหกรรม
เ ว ล เ น ส ให ้ บ ุ ค ล ากร ใน       
อุตสาหกรรมมีความรู ้และ
ทักษะที่ทันสมัย ครอบคลุม
ทั้งทักษะเชิงวิชาชีพและการ
บริหารจัดการและเพิ ่มขีด
ความ สามารถในการแข่งขัน
ในตลาดโลก รวมทั้งเป็นการ
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แผนงาน – ผลผลิต/โครงการ – 
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งบประมาณ 
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งบรายจ่าย 
ลักษณะการ
ดำเนินการ  

ที่มา/ความต้องการโครงการ 
สถานที่ดำเนินการ/
สถานภาพปัจจุบนั 
(ณ วันจัดทำคำขอ) 

ผลสัมฤทธิ์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

2. หลักสูตรยกระดับทักษะ
ร่วมกับสถาบันการศึกษาและ
ภาคเอกชน จำนวน 4 หลักสูตร 
3. จัดกิจกรรมฝึกอบรมรอบอินฟลู
เอนเซอร์เพื่อสร้างการรับรู้ 1 ครั้ง 
ใน กทม. หรือจังหวัดที่เหมาะสม 
4. ผู้เข้าร่วมรับการอบรม 4 พ้ืนท่ี 
รวมแล้วไม่ตำ่กว่า 800 คน โดย
ได้รับประกาศนยีบัตรรับรอง 
5. ประชาชนท่ีเข้าถึงสื่อวิดีโอ
ส่งเสริมการเรียนรู้ผา่นช่องทาง
ออนไลน์ มากกว่า 500,000 คน 
6. รายงานการสังเคราะห์และสรุป
แนวทางการดำเนินงานการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ออนไลน์ด้าน
เวลเนสให้สามารถต่อยอดใน
อนาคตได้อย่างยั่งยืน ในรูปแบบ
ไฟล์ดิจิทลั จำนวน 1 ช้ินงาน 

ทางวัฒนธรรม และองค์ความรู้ด้านสุขภาพท่ีสามารถต่อ
ยอดไปสู่การเป็นศูนย์กลางเวลเนสระดับโลก 
     ตลาดเวลเนสในปัจจุบันต้องการบุคลากรที่มีความ
เชี ่ยวชาญสูง ทั ้งด้านเทคนิค เช่น การบำบัด การให้
คำปรึกษาด้านสุขภาพ รวมถึงทักษะด้านการตลาดและ
การบริหารจัดการ โครงการนี้จึงมุ่งเน้นการพัฒนาและ
ยกระดับทักษะบุคลากรในทุกระดับ โดยเฉพาะการ
สนับสนุนให้คนรุ่นใหม่ในพื้นที่ต่าง ๆ มีโอกาสเรียนรู้และ
ต่อยอดทักษะด้านเวลเนสผ่านการเรียนรู ้ออนไลน์ 
นอกจากนี ้  โครงการยังสอดคล้องก ับนโยบาย "1 
ครอบครัว 1 ซอฟต์พาวเวอร์" ซึ ่งมุ ่งเน้นให้แต ่ละ
ครอบครัวสามารถพัฒนาทักษะที่เป็นเอกลักษณ์ของ
ตนเองและนำมาใช้สร้างมูลค่าเพิ่ม ทั้งในระดับชุมชน
แ ล ะ ร ะ ดั บ ป ร ะ เ ท ศ  โ ด ย  Thailand Wellness 
Academy ดำเนินการสร้างสรรค์ และผลิตสื่อวิดีโอการ
เรียนรู้ที่มีความน่าสนใจเผยแพร่ผ่านแพลตฟอร์มทางรัฐ 
ภายใต้บริการ OFOS รวมถึงสื่อโซเชียลมีเดียออนไลน์ 
และประชาสัมพันธ์ขยายผลผ่านเครือข่ายอินฟลูเอน
เซอร์ที ่เป็นที่รู ้จักและได้รับความนิยมในวงกว้าง โดย
มุ่งเน้นการสร้างนวัตกรรมทางด้านการเรียนรู้ออนไลน์ 
เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู ้ที่
ทันสมัยและน่าติดตาม 
 

ภูมิภาค ได้แก่ 
กรุงเทพฯ จ.เชียงราย 
จ.นครราชสีมา และ
เมืองหัวหิน จ.
ประจวบครีีขันธ์ 

ส น ั บ ส น ุ น น โ ย บ า ย  1 
ครอบครัว 1 ซอฟต์พาวเวอร์ 
ส ่งเสร ิมให้ครอบครัวไทย
สามารถ ใช ้ ค วามร ู ้ แ ละ
ทรัพยากรที่มีอยู่สร้างรายได้
จากเวลเนส เชื ่อมโยงวัฒน 
ธรรมไทยเข ้าก ับอ ุตสาห 
กรรมเวลเนส ช ่วยสร ้าง
ภาพล ักษณ ์ เช ิ งบวกของ
ประเทศในระดับสากล 
2. กลุ่มเป้าหมายได้รับการ
เสร ิมสร ้างท ักษะความรู้
เกี่ยวกับการดูแลเวลเนสและ 
Wellbeing อย่างครบถ้วน 
และตรงกับสถานการณ์ของ
กล ุ ่ ม เป ้ าหมาย  ร วมถึ ง
สามารถพัฒนาทักษะการ
สื ่อสารเพื่อการส่งเสริมสุข
ภาวะ โดยเฉพาะการสื่อสาร
ท ี ่ม ีประส ิทธ ิภาพในการ
เข ้าถ ึงกล ุ ่มต ่าง ๆ ท ั ้ งใน
ระดับชุมชนและองค์กร 
3. เกิดการสร้างเครือข่ายใน
ระดับต่าง ๆ ที่สามารถร่วม 
กันขับเคลื่อนนิเวศเวลเนส 
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ในภาพรวม ผ ่านการแลก 
เปลี ่ยนความรู ้และประสบ 
การณ์การดำเนินกิจกรรมที่
เกี่ยวข้องกับการบำบัดฟื้นฟู 
และการดูแลสุขภาพ รวมถึง
การสร้างกลุ ่มสนับสนุนที่
เข้มแข็ง และมีความร่วมมือ
กันในด้านเวลเนสในพื ้นที่
ต ่ า ง  ๆ  ร ว ม ถ ึ ง ช ุ ม ช น         
เครือข่าย สถานศึกษา และ
องค์กรที่เข้าร่วม ให้มีความ 
สามารถในการส่งเสริมองค์
ความรู ้และทักษะด้านเวล
เนสเพื่อต่อยอดสู่การสร้าง
รายได้อย่างยั่งยืน 
4 .  เ ก ิ ด ก า ร พ ัฒนากา ร
ท่องเที ่ยวเชิงเวลเนสที ่มี
ความหลากหลายและยั่งยืน 
โดยม ีการเช ื ่อมโยงแหล่ง
ท่องเที่ยวด้านเวลเนสเขา้กับ
ระบบดิจิทัล เพื่อเพิ่มโอกาส
การเข้าถึงของนักท่องเที่ยว 
นอกจากน้ี ยังมีการใช้อินฟลู
เ อ น เ ซ อ ร ์  ( Influencers) 
และสื่อสมัยใหม่ในการสร้าง
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จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

การรับรู ้และส่งเสริมความ
น่าสนใจ เพื่อดึงดูดนักท่อง 
เท ี ่ยวท ั ้ งในประเทศและ
ต ่ า ง ป ร ะ เ ท ศ อ ย ่ า ง มี
ประสิทธิภาพ 
5. กิจกรรมฝึกอบรมรอบอิน
ฟลูเอนเซอร์เพื ่อสร้างการ
รับรู ้ 1 ครั ้ง ใน กทม. หรือ
จังหวัดที่เหมาะสม จะช่วย
ให้ประชาชนเข้าใจบทบาท
ของ โคร งการและความ 
สำคัญของเวลเนสในชีวิต 
ประจำวัน กิจกรรมและส่ง 
ผลต่อการพัฒนาสุขภาวะใน
ระดับบุคคลและชุมชน 
6. รายงานการถอดบทเรียน
ท ี ่ ผ ่ า น ก ร ะ บ ว น ก า ร
ส ังเคราะห ์ และการสรุป
แนวทางในการดำเนินงาน
เพื ่อส่งเสริมการพัฒนาต่อ
ยอดฐานข ้อม ู ลและการ
เรียนรู้ออนไลน์ด้านเวลเนส 
ให ้ม ีความย ั ่ งย ืนและเกิด
ประโยชน์อย่างต่อเนื่อง  
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แผนงาน – ผลผลิต/โครงการ – 
กิจกรรม – ตัวชี้วัด 

(ยกเว้นแผนงานบุคคลากรภาครัฐ) 

งบประมาณ 
2569 

งบรายจ่าย 
ลักษณะการ
ดำเนินการ  

ที่มา/ความต้องการโครงการ 
สถานที่ดำเนินการ/
สถานภาพปัจจุบนั 
(ณ วันจัดทำคำขอ) 

ผลสัมฤทธิ์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

3. โครงการ Talent 
Everywhere ระยะที่ 2 
 
ตัวช้ีวัด 
1.  หลักสูตรการพัฒนาทักษะ
เฉพาะทางด้านดนตรสีากลใน
ระดับเยาวชน โดยมีเนื้อหา
หลักเกณฑ์และเกณฑ์การ
ประเมินผลรับรองด้วย
ประกาศนียบตัรการอบรม ไม่น้อย
กว่า 4 หลักสูตร มีผู้เรียน ไม่น้อย
กว่า 5,000 คน 
2. เยาวชนท่ีเข้ารับการคดัเลือก
เพื่อพัฒนาทักษะด้านดนตรี ไม่
น้อยกว่า 2,000 คน 
3. พ้ืนท่ีสร้างสรรค์เพื่อจัดแสดง
ดนตรเีปิดหมวก เพิม่ขึ้นไม่น้อย
กว่า 10 แห่ง มีเยาวชนเข้าร่วม
แสดง ไม่น้อยกว่า 3,000 คน 

57.1422 งบเงินอุดหนุน ดำเนินการ
แล้วเสร็จใน
ปีงบประมาณ 
(โครงการปี
เดียว) 

     ตามรายงานการศึกษาแผนพัฒนาอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ สาขาดนตรี โดยสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) พบว่า บุคลากรในระบบ
นิเวศอุตสาหกรรมดนตรี เป็นปัจจัยหนึ ่งที ่ส ่งผลต่อ
ความสำ เ ร ็ จของธ ุ ร ก ิ จ  แต ่ ป ั จ จ ุ บ ั น  องค ์ ก ร /
สถาบันการศึกษาเฉพาะทางด้านดนตรีในประเทศไทย 
ย ังม ีข ้อจำกัดทั ้งด ้านหลักสูตรการเร ียน การสอน 
อุปกรณ์ เครื ่องดนตรี และเทคโนโลยีต ่างๆ ส่งผล
โดยตรงต่อจำนวนบัณฑิต หรือบุคลากรคุณภาพที่จะเปน็
กำลังสำคัญป้อนเข้าสู่ระบบนิเวศของอุตสาหกรรมดนตรี 
โดยผลการศึกษาแผนพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
สาขาดนตรี ได้นำเสนอยุทธศาสตร์การสนับสนุนการ
เติบโตของบุคลากรเฉพาะทางด้านดนตรีทั้งในประเทศ 
และเพื่อการส่งออกสู่ตลาดต่างประเทศ ด้วยกลยุทธ์
สำคัญ 3 ประการ ได้แก่ 1) การยกระดับศักยภาพ และ
ความหลากหลายด้านทักษะทางดนตรีของบุคลากร และ
ยุทธศาสตร์การยกระดับความสามารถของบุคลากรใน
อุตสาหกรรมให้ก้าวทันโลก 2) การส่งเสริมการพัฒนา 
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทักษะด้านดนตรีและทักษะอื่น 
และ 3) การเพิ ่มข ีดความสามารถด้านเทคโนโลยี
นวัตกรรมเพื่อการประยุกต์ใช้กับอุตสาหกรรม โดยมี
เป้าหมายการเพิ่มมูลค่าอุตสาหกรรมร้อยละ 3 ต่อปี  
     ด ังน ั ้น การเพิ ่มปร ิมาณและยกระดับคุณภาพ
บุคลากรด้านดนตรีสากลที่มีศักยภาพสูง เข้าสู่ห่วงโซ่
อุปทาน (Supply chain) ของอุตสาหกรรมดนตรีของ

1. พ้ืนท่ีจัดกิจกรรม
และจัดแสดงผลงาน 
จำนวน 5 ภูมิภาค  
2. พ้ืนท่ีจัดกิจกรรม
ค่ายบ่มเพาะเยาวชน
ดนตรี 5 ภูมภิาค 
3. พ้ืนท่ีจัดแสดงดนตรี
เปิดหมวก 15 แห่ง 
กระจายอยูต่ามจังหวัด
ที่มีศักยภาพท่ัวทุก
ภูมิภาค 

1 .  หล ักส ู ตรการพ ัฒนา
ทักษะเฉพาะทางด้านดนตรี
ที ่มีมาตรฐานสอดคล้องกับ
อุตสาหกรรมดนตรีเพิ่มขึ้น 
2. เยาวชนที ่ม ีทักษะด้าน
ดนตร ีหร ือศ ิลป ินร ุ ่นใหม่
ได้รับความรู้เชิงทฤษฎีหรือ
การพัฒนาทักษะว ิชาชีพ 
โดยผ่านเกณฑ์การประเมิน 
ผลของหลักสูตร ไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 60  
3. เยาวชน ศ ิลป ิน หรือ
บุคลากรสาขาดนตรีมีทักษะ
การแสดงผลงานดนตรีในเชงิ
ปฏิบัติเพิ่มขึ้น   
4. มีปริมาณนักดนตรี ศิลปิน 
บุคลากรสาขาดนตรีรุ่นใหม่ 
ที ่มีสมรรถนะสูงตามมาตร 
ฐ า น ธ ุ ร ก ิ จ ดน ตร ี ส ากล
สมัยใหม่ เข้าสู่อุตสาหกรรม
ดนตรีของไทยเพิ่มขึ้น 
5. ธุรกิจดนตรีสามารถคัด
สรรผู้ที่มีศักยภาพ (Talents) 
ที่ทำตลาดทั้งในประเทศและ
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แผนงาน – ผลผลิต/โครงการ – 
กิจกรรม – ตัวชี้วัด 

(ยกเว้นแผนงานบุคคลากรภาครัฐ) 

งบประมาณ 
2569 

งบรายจ่าย 
ลักษณะการ
ดำเนินการ  

ที่มา/ความต้องการโครงการ 
สถานที่ดำเนินการ/
สถานภาพปัจจุบนั 
(ณ วันจัดทำคำขอ) 

ผลสัมฤทธิ์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

ไทย เพื่อสนับสนุนอุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ด้าน
ดนตรีที่มีศักยภาพสามารถแข่งขันได้ในตลาดสากล จึง
จำเป็นต้องพัฒนากระบวนการถ่ายทอดความรู้สมัยใหม่
และพัฒนาทักษะเฉพาะทางด้านดนตรีสากลให้แก่
บุคลากรต้นน้ำ คือ เยาวชนในระดับมัธยมศึกษา หรือผู้ที่
มีศักยภาพตามนโยบายหนึ่งครอบครัวหนึ่งซอฟต์พาว
เวอร ์  หร ือ OFOS ซ ึ ่ งสอดคล ้องก ับแนวทางการ
ขับเคลื ่อนซอฟต์พาวเวอร์ของไทย (THACCA) ให้มี
ศักยภาพเป็นที่ประจักษ์ในระดับสากล และสามารถ
ยกระดับคุณภาพชีวิตของคนไทย ตลอดจนเพิ่มมูลค่า
อุตสาหกรรมให้เป็นไปตามเป้าประสงค์ที่ตั้งไว้ 
     เพื่อให้กิจกรรมต่างๆ สามารถดำเนินการต่อเนื่อง
อย่างเป ็นระบบ และพัฒนาต่อยอดให้ส ัมฤทธิ ์ผล
เชื ่อมโยงกันตลอดทั้งห่วงโซ่อุปทาน และระบบนิเวศ
อุตสาหกรรมด้านดนตรี สำนักงานบริหารและพัฒนา
องค์ความรู ้ (องค์การมหาชน) จึงได้จัดทำข้อเสนอ
โครงการ Talent Everywhere ระยะที ่  2 ข ึ ้น โดย
ม ุ ่ งเน ้นขยายกล ุ ่ม เป ้าหมายหล ักไปส ู ่ เยาวชนใน
ระด ับอ ุดมศ ึกษา ซ ึ ่ งเป ็นว ัยท ี ่กำล ังจะก ้าวเข ้าสู่
ตลาดแรงงานอุตสาหกรรม ให้สามารถพัฒนาความรู้
และทักษะของตนเองให้สอดคล้องกับความต้องการของ
อ ุตสาหกรรม เพ ื ่อยกระด ับค ุณภาพบ ุคลากรใน
อุตสาหกรรมดนตรีของไทยให้มี สมรรถนะสูงตาม
มาตรฐานธุรกิจดนตรีสากลสมัยใหม่ และธุรกิจดนตรี
สามารถคัดสรรผู้ที่มีศักยภาพ (Talents) ที่ทำตลาดทั้ง

ต ่างประเทศ เพื ่อส ่งออก
ซอฟต์พาวเวอร์ได้มากข้ึน 

15



 
 

แผนงาน – ผลผลิต/โครงการ – 
กิจกรรม – ตัวชี้วัด 

(ยกเว้นแผนงานบุคคลากรภาครัฐ) 

งบประมาณ 
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งบรายจ่าย 
ลักษณะการ
ดำเนินการ  

ที่มา/ความต้องการโครงการ 
สถานที่ดำเนินการ/
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ผลสัมฤทธิ์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

ในประเทศและต่างประเทศ ส่งผลต่อการเป็นซอฟต์พาว
เวอร์อุตสาหกรรมดนตรีในระดับสากลที่มีทั้งผลิตภาพ
และประสิทธิภาพอย่างยั่งยืน  

4. โครงการพัฒนาผู้ประกอบการ
ธุรกิจหนังสือยุคใหม่  
 
ตัวช้ีวัด 
1. ผู้เข้าร่วมอบรม จำนวน 1,000 
คน 
2. ผู้เข้าร่วมอบรม มีความพึง
พอใจต่อการจัดอบรม ไม่น้อยกว่า 
80%                  

7.1191 งบเงินอุดหนุน ดำเนินการ
แล้วเสร็จใน
ปีงบประมาณ 
(โครงการปี
เดียว) 

     การยกระดับการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมด้านต่าง ๆ 
(Soft Power) ของไทย เป็นอีกหนึ่งนโยบายที่รัฐบาล
นำเสนอให้เป็นยุทธศาสตร์สำคัญที่จะมุ่งสร้างช่ือเสียงให้
ประเทศไทยไปสู่ระดับโลก ซึ่งรัฐบาลได้มีการผลักดัน
และคัดเลือกให้ “หนังสือ” เป็น 1 ใน 11 อุตสาหกรรม
ซอฟต์พาวเวอร์ เพื่อผลักดันให้หนังสือไทยเป็นที่ร ู ้จัก
และได้รับความนิยมมากข้ึนในระดับโลก 
     ปัจจุบัน ผู้ประกอบการด้านหนังสือส่วนใหญ่ยังขาด
ความรู้ความเข้าใจในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพในกระบวนการผลิตและการจัดจำหน่าย 
รวมถึงการสร้างกลยุทธ์การตลาดดิจิทัลและการสร้างแบ
รนด์ที่เข้มแข็งเพื่อเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายใหม่ๆ การพัฒนา
ทักษะเหล่านี ้จ ึงเป็นสิ ่งจำเป็นอย่างยิ ่งสำหรับการ
ยกระดับศักยภาพของอุตสาหกรรมหนังสือในประเทศ
ไทย 
     โครงการพัฒนาผู้ประกอบการธุรกิจหนังสือยุคใหม่ 
ด ำ เ น ิ นก ารส ่ ง เ ส ร ิ ม และพ ัฒนาศ ั ก ยภาพของ
ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมหนังสือ เน้นการเพิ่มพูน
ความรู้และทักษะในด้านการตลาดดิจิทัล การบริหาร
จัดการธุรกิจ การนำเทคโนโลยีมาปรับใช้ในกระบวนการ
ผลิต รวมถึงการสร้างเครือข่ายและความร่วมมือระหว่าง
ผู้ประกอบการ เพื่อให้ผู้เข้าร่วมโครงการสามารถปรับตัว

1. สถาบันอุทยานการ
เรียนรู้  สำนักงาน
บริหารและพัฒนาองค์
ความรู้ (OKMD)  
2. ศูนย์การประชุม
แห่งชาติสิริกิติ ์
3. ช่องทางออนไลน์ 

1.  ผ ู ้ ประกอบการธ ุ รกิจ
หนังสือมีศักยภาพ มีแนว 
ทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์
และการดำ เน ินธ ุ รก ิจที่
เหมาะสมในยุคดิจิทัล 
2. น ักเข ียน น ักวาดและ
ผู้สร้างสรรค์งานวรรณกรรม
อื ่นๆ มีการพัฒนาจากการ
ต ีพ ิมพ ์ด ้วยต ัวเอง (self-
published) ไปส ู ่ การ เป็น
ผู ้ประกอบการหนังสือเต็ม
รูปแบบ 
3. เกิดเครือข่ายความร่วม 
มือระหว่างผู ้ประกอบการ
และผู ้สนับสนุนในวงการ
หนังสือ 
4. เกิดการพัฒนานวัตกรรม
ในอุตสาหกรรมหนังสือของ
ไทยให้สามารถตอบสนองต่อ
ความต้องการของตลาดใน
ยุคใหม่ 
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งบประมาณ 
2569 

งบรายจ่าย 
ลักษณะการ
ดำเนินการ  

ที่มา/ความต้องการโครงการ 
สถานที่ดำเนินการ/
สถานภาพปัจจุบนั 
(ณ วันจัดทำคำขอ) 

ผลสัมฤทธิ์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

ให้ทันกับความเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล และสร้างความ
ยั่งยืนให้กับธุรกิจของตนเอง 

5. หลักสูตรอบรมการพัฒนา
ผู้ประกอบการธุรกิจหนังสือ 
5 หลักสูตร 

5. โครงการสร้างเสริมระบบ
นิเวศหนังสือและการอ่านใน
ภูมิภาค 
 
ตัวช้ีวัด 
 1. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่า 
1,000 คน 
2. ผู้เข้าร่วมโครงการ 80% มี
ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม 

5.8182 งบเงินอุดหนุน ดำเนินการ
แล้วเสร็จใน
ปีงบประมาณ 
(โครงการปี
เดียว) 

     ร ัฐบาลไทยได ้ประกาศนโยบายยกระดับ Soft 
Power เป็นยุทธศาสตร์สำคัญและต้องดำเนินการอย่าง
เร ่ งด ่วน 11 ด ้าน โดยม ีแผนท ี ่จะเตร ียมผล ักดัน 
“อุตสาหกรรมหนังสือ” ซึ่งเป็นหนึ่งในซอฟต์พาวเวอร์
ของไทย ให้มุ่งสร้างชื่อเสียงในระดับโลก เนื่องจากการ
อ่านหนังสือเป็นต้นทางและแรงบันดาลใจของความคิด
สร้างสรรค์ ไม่ว่าจะเป็นการทำหนังสือ การเขียนเพลง 
การเขียนเนื้อเรื่องและกำกับภาพยนตร์ ความสำเร็จใน
หลายอุตสาหกรรม ล้วนมีหนังสือเป็นจุดเริ ่มต้น ซึ่ง
นโยบายส่งเสริมซอฟต์พาวเวอร์เพื่ออุตสาหกรรมหนังสอื
นั้น จะมีตั้งแต่การลดภาษีมูลค่าเพิ่มกระดาษ เพื่อลด
ต้นทุนในการพิมพ์หนังสือ จะมีการพัฒนาห้องสมุดและ
ขยายให้ครอบคลุมทั่วประเทศ เพื่อให้คนเข้าถึงหนังสือ
ได้อย่างทั่วถึง พร้อมกับจะมีกองทุนพัฒนาหนังสือ นัก
แปล สำนักพิมพ์ และร้านหนังสือ ให้สามารถเข้าถึงทุน
ได้ง่าย รวมถึงการสนับสนุนทุนการแปลหนังสือไทยเป็น
ภาษา ต่างประเทศ และส่งเสริมการส่งออกหนังสือไทยสู่
สายตาคนท่ัวโลก 
     โครงการสร้างเสริมระบบนิเวศหนังสือและการอ่าน
ในภูมิภาค เป็นการส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ การ
นำหนังสือดีไปสู่มือผู้อ่านให้กระจายไปทั่วทุกภูมิภาค 
เพื่อลดความเหลื่อมล้ำในการเข้าถึงหนังสือของคนใน

1. งานหนังสือภูมิภาค 
5 จังหวัด อาทิ 
ขอนแก่น สงขลา 
อุดรธานี เชียงใหม่ 
ชลบุรี (ศรีราชา) 
2. จังหวัดเป้าหมาย 
10 จังหวัด เช่น ลำพูน 
ลำปาง ชัยภูมิ ตราด 
นครศรีธรรม ราช 
ฯลฯ 

1. ประชาชนในภูมิภาค เข้า 
ถ ึ งหน ั งส ือและก ิจกรรม
ส่งเสริมการอ่านมากข้ึน 
2. เกิดแรงบันดาลใจในการ
อ่านและเขียนจากนักเขียนที่
มีชื่อเสียง 
3 .  ส ร ้ า ง ค ว า ม ร ่ ว ม มื อ
ระหว ่ า งร ้ านหน ั งส ื อ ใน
ท ้องถ ิ ่ นก ับน ัก เข ี ยน/ผู้
สร้างสรรค์งานวรรณกรรม 
4.  เพ ิ ่ มการตระหน ักถึ ง
ความสำคัญของการอ่านใน
ระดับภูมิภาค 
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แผนงาน – ผลผลิต/โครงการ – 
กิจกรรม – ตัวชี้วัด 

(ยกเว้นแผนงานบุคคลากรภาครัฐ) 

งบประมาณ 
2569 

งบรายจ่าย 
ลักษณะการ
ดำเนินการ  

ที่มา/ความต้องการโครงการ 
สถานที่ดำเนินการ/
สถานภาพปัจจุบนั 
(ณ วันจัดทำคำขอ) 

ผลสัมฤทธิ์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

ประเทศ รวมถึงการจัดกิจกรรมที่จะกระตุ้นให้เกิดนิสัย
รักการอ่าน ซึ่งจะส่งผลไปถึงการกระตุ้นให้เกิดการสร้าง
นักเขียน นักแปล บรรณาธิการ ซึ่งเป็นผลิตผลต้นน้ำที่
สำคัญของนโยบายซอฟต์พาวเวอร์ด้านหนังสือในอนาคต  

แผนงานงานยุทธศาสตร์พัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิต     
6. โครงการปรับปรุงพิพิธภัณฑ์
การเรียนรู้แห่งชาติ (ระยะที่ 1) 
 
ตัวช้ีวัด :  
        แบบก่อสร้างพร้อมรายการ
ประกอบแบบ และราคาประเมิน 

 
 
 
 
 
 
 

9.7650 งบเงินอุดหนุน ดำเนินการ
แล้วเสร็จใน
ปีงบประมาณ 
(โครงการปี
เดียว) 
  
 

     สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ (สพร.) เป็น
หน่วยงานเฉพาะด้านที่อยู่ภายใต้สำนักงานบริหารและ
พัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน) ซึ่งก่อตั้งขึ้นเพื่อ
กำก ับด ูแลและพัฒนา “ม ิวเซ ียมสยาม” ให ้ เป็น
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แนวใหม่ ที่มุ่งเน้นการสร้างพื้นที่
แหล ่งเร ียนร ู ้สาธารณะที ่น ่าสนใจ กระตุ ้นการคิด
วิเคราะห์ เพิ่มพูนความรู้ และสร้างแรงบันดาลใจให้แก่ผู้
เข ้าชม ซึ ่งต ั ้งอยู ่บนพื ้นที ่โบราณสถานในเขตเกาะ
รัตนโกสินทร์ชั ้นในมีพื ้นที่ขนาด 7 ไร่ ประกอบด้วย 
อาคารมิวเซียมสยาม ซึ่งเป็นอาคารที่ก่อสร้างขึ้นตั้งแต่
รัชสมัยของพระบาทมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู ่หัว 
รัชกาลที่ 6 และยังเป็นหนึ่งในอาคารอนุรักษ์สำคัญของ
ย่านนี้อีกด้วย นอกจากนี้ ยังประกอบไปด้วย อาคาร
อเนกประสงค ์  อาคารน ันทนาการ  พ ื ้ นท ี ่ ล าน
อเนกประสงค์ อาคารสำนักงาน และอาคารรักษาความ
ปลอดภัย ที ่ตกแต่งด้วยภูมิสถาปัตยกรรมที ่สวยงาม 
ปัจจุบัน การเข้าถึง มิวเซียมสยาม สะดวกยิ่งขึ้นด้วย
ระบบขนส่งมวลชนรถไฟฟ้าสายสีน้ำเงินท่ีมีสถานี สนาม
ไชย ตั้งอยู่บริเวณหน้าพิพิธภัณฑ์ ซึ่งตลอดระยะเวลา
กว่า 17 ปีที่ผ่านมา        มิวเซียมสยามได้รับการตอบ

สถาบันพิพิธภัณฑ์การ
เรียนรู้แห่งชาติ (มิว
เซียมสยาม) 

1. ได้ทีมงานท่ีมีความ
เชี่ยวชาญเฉพาะดา้นและมี
ประสบการณ์ในการพัฒนา
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่
ตอบสนองต่อเป้าหมายดา้น
ความยั่งยืนให้พิพิธภัณฑ์การ
เรียนรู้แห่งชาติ (มิวเซียม
สยาม) เป็นแหล่งเรยีนรู้ที่
ผสมผสานระหว่างความรู้
และธรรมชาติอย่างลงตัว 
สามารถสรา้งประสบการณ์
การเรยีนรู้ในสภาพแวดล้อม
ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
ลดการใช้พลังงานและ
ทรัพยากรอย่างสิ้นเปลือง 
โดยเป็นต้นแบบของการ
บริหารจดัการพิพิธภณัฑ์
อย่างยั่งยืนให้กับสังคมไทย 
2. พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้
แห่งชาติ (มิวเซียมสยาม) 
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แผนงาน – ผลผลิต/โครงการ – 
กิจกรรม – ตัวชี้วัด 

(ยกเว้นแผนงานบุคคลากรภาครัฐ) 

งบประมาณ 
2569 

งบรายจ่าย 
ลักษณะการ
ดำเนินการ  

ที่มา/ความต้องการโครงการ 
สถานที่ดำเนินการ/
สถานภาพปัจจุบนั 
(ณ วันจัดทำคำขอ) 

ผลสัมฤทธิ์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

รับที่ดีจากผู้ชมทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติ โดยมีจำนวน
ผู้เข้าใช้บริการกว่า 3,800,000 คน ด้วยจุดเด่นในการจัด
นิทรรศการและกิจกรรมที ่ใช้ร ูปแบบการนำเสนอที่
แปลกใหม่ ทันสมัย และสอดคล้องกับความสนใจของ
ผู้ชมหลากหลายกลุ่ม 
     อย่างไรก็ตาม พื้นที่การเรียนรู้ของมิวเซียมสยามที่มี
อยู่ในปัจจุบันไม่ได้รับการปรับปรุงมาเป็นระยะเวลานาน 
ส่งผลให้ขาดความทันสมัยและไม่สามารถตอบสนองต่อ
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่มีความหลากหลายได้
อย่างเต็มประสิทธิภาพ สภาพแวดล้อมในบางส่วนยังไม่
เอื้อต่อการใช้งานของผู้พิการ ผู้สูงอายุ หรือผู้ใช้บริการที่
มีข้อจำกัดทางร่างกาย เช่น ทางลาด พื้นที่บริการพิเศษ 
จึงจำเป็นต้องมีการออกแบบและปรับปรุงพื ้นที่ให้มี
ความทันสมัยและรวมถึงเป็นพื้นที่การเรียนรู้ที ่ทุกคน
สามารถเข้าถึงได้ตอบโจทย์การบริหารจัดการพิพิธภัณฑ์
อ ย ่ า ง ย ั ่ ง ย ื น  ( A Sustainable Management of 
Museums) ซึ่งเป็นแนวทางใหม่ในการบริหารจัดการ
พิพ ิธภ ัณฑ์ในระด ับสากลที ่ม ีความสอดคล ้องกับ
เป ้ าหมายการพ ัฒนาอย ่ า งย ั ่ งย ืนขององค ์การ
สหประชาชาติ (United Nations) นอกจากน้ี สังคมไทย
ในยุคปัจจุบันยังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ 
สังคม และเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว การเรียนรู้
ตลอดชีว ิตจ ึงเป ็นปัจจ ัยสำคัญสำหร ับการพัฒนา
ศักยภาพของประชาชนให้เท่าทันการเปลี ่ยนแปลง
ดังกล่าว ดังนั ้น การสร้างพื้นที ่การเรียนรู ้ที ่ทันสมัย 

สามารถรองรับการให้ 
บริการแกผู่้เข้าชมทุกกลุม่ได้
อย่างเท่าเทียมและสะดวก 
สบาย ได้รับประสบการณ์
การเรยีนรู้ที่ดีช่วยกระตุ้น
ความสนใจและเพิ่มความ
เข้าใจในเนื้อหา ทำให้
ภาพลักษณ์ของการให้ 
บริการของพิพิธภัณฑม์ี
คุณภาพสูงขึ้น ลดความ
ซับซ้อนและเพิ่มความ
รวดเร็วในการตอบสนอง
ความต้องการของผู้เข้าชม 
3. การรับรู้และความเข้าใจ
เกี่ยวกับบทบาทของ
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้
แห่งชาติ (มิวเซียมสยาม) 
ได้รับการยอมรับในฐานะที่
เป็นกลไกในการผลักดันให้
สังคมไทยเป็นสังคมแห่งการ
เรียนรู้อย่างยั่งยืนเพิ่มขึ้น 
สามารถขยายผลเพิม่จำนวน
ผู้เข้าชมที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย
ใหม่ เช่น เยาวชน คนรุ่น
ใหม่ หรือผู้ที่ไม่เคยเข้าชม
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แผนงาน – ผลผลิต/โครงการ – 
กิจกรรม – ตัวชี้วัด 

(ยกเว้นแผนงานบุคคลากรภาครัฐ) 

งบประมาณ 
2569 

งบรายจ่าย 
ลักษณะการ
ดำเนินการ  

ที่มา/ความต้องการโครงการ 
สถานที่ดำเนินการ/
สถานภาพปัจจุบนั 
(ณ วันจัดทำคำขอ) 

ผลสัมฤทธิ์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

ครอบคลุมทุกมิติ และสอดคล้องกับวิถีชีวิตยุคใหม่จึงมี
ความจำเป็นอย่างยิ่ง 

พิพิธภัณฑ์มาก่อน ได้อย่าง
ต่อเนื่อง และทำให้
พิพิธภัณฑ์กลายเป็นส่วน
หนึ่งของวัฒนธรรมการ
เรียนรู้ในชีวิตประจำวันของ
ผู้คน โดยเฉพาะคนไทย 
รวมถึงเป็นจุดหมาย
ปลายทางของการท่องเที่ยว
เชิงแหล่งเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ภาพลักษณ์ทีด่ีของประเทศ 

7. โครงการขยายผลพื้นที่เรียนรู้
สร้างสรรค์สำหรับเด็ก เยาวชน 
และผู้สูงอายุ (OKMD 
PLAYGROUND) 
 
ตัวช้ีวัด :  

1. ชุดความรู้ที่เกี่ยวข้องใน
การจัดทำพ้ืนท่ีเรยีนรูส้ร้างสรรค์
สำหรับเด็ก เยาวชน และผูสู้งอายุ
เพื่อการพัฒนาศักยภาพ เช่น 
หลักสตูรการเรยีนรู้ แนวทางการ
จัดกิจกรรม คลิปวดิีโอ บทความ 
อินโฟกราฟฟิก จำนวน 10 ช้ิน  

   2. จำนวนสถานศึกษา 
หน่วยงาน องค์กร/ชุมชน หรือ

7.6214 
 

งบเงินอุดหนุน ดำเนินการ
แล้วเสร็จใน
ปีงบประมาณ 
(โครงการปี
เดียว) 
  
 

     สบร .  ได ้นำองค ์ความร ู ้ ด ้ าน   Brain–based 
Learning (BBL) จากการศึกษาในต่างประเทศ มาปรับ
ใช้ในบริบทไทย ผ่านการวิจัยพัฒนาและวิจัยปฏิบัติการ    
การจัดการเรียนรู้ตามหลักการพัฒนาสมอง สำหรับเด็ก
วัยแรกเกิดถึง 19 ปี และได้นำองค์ความรู้ไปพัฒนาการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้สำหรับคนทุกช่วงวัย โดยใน
ปีงบประมาณ 2558-2568 สบร.ได้ดำเนินงานร่วมกับ
ภาคีเครือข่าย สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐาน สพฐ. กรมอนามัย กระทรวงสาธารณสุข มูลนิธิ
ศุภนิมิตแห่งประเทศ มูลนิธิสุทธิพงษ์ ศรีวิกรณ์ และ
มูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาประเทศตามเศรษฐกิจ
พอเพียง ในการนำแนวคิดและองค์ความรู้เรื่อง”สมอง”
ไปพัฒนาโรงเรียนต้นแบบและโรงเรียนเครือข่ายภายใต้
โครงการ “สนามเด็กเล่น OKMD ตามหลักการพัฒนา
สมอง” จำนวนไม่น ้อยกว่า 600 แห่ง เพื ่อใช้เป็น

เป้าหมายพื้นท่ี 4 แห่ง 
ประกอบด้วย 
1.  โรงเรียนในโครง 
การอารยเกษตร สืบ
สาน รักษา ต่อยอด
ตามแนวทางเศรษฐ 
กิจพอเพียง ด้วย โคก 
หนอง นา แห่งน้ำใจ 
และความหวัง  ใน
พื้นที่ภาคอีสาน และ 
ภาคเหนือ จำนวน 2 
แห่ง 
(ปี 67 ดำเนินการแล้ว 
เสร็จ 2 แห่ง คือ 
จังหวัดร้อยเอ็ด และ 

     เด็ก เยาวชน และ
ผู้สูงอายไุด้มีพื้นที่เรียนรู้
สร้างสรรค์ทีต่อบสนองต่อ
การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ 
(Learning skills) (4C) 
ประกอบด้วย  
Critical Thinking ความคิด
เชิงวิเคราะห์แก้ปญัหา
,Collaboration การทำงาน
ร่วมกับผู้อื่นเป็นทมี, 
Creativity ความคิด
สร้างสรรค์ และ 
Communication การ
สื่อสาร รวมถึงการพัฒนา
ทักษะชีวิต (Life skills) ที่
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แผนงาน – ผลผลิต/โครงการ – 
กิจกรรม – ตัวชี้วัด 

(ยกเว้นแผนงานบุคคลากรภาครัฐ) 

งบประมาณ 
2569 

งบรายจ่าย 
ลักษณะการ
ดำเนินการ  

ที่มา/ความต้องการโครงการ 
สถานที่ดำเนินการ/
สถานภาพปัจจุบนั 
(ณ วันจัดทำคำขอ) 

ผลสัมฤทธิ์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

ภาคีเครือข่ายความร่วมมือท่ีได้รับ
การให้แนวคิดในการจดัทำพื้นที่
เรียนรูส้รา้งสรรค์สำหรับเด็ก 
เยาวชน และผู้สูงอายุ ภายใต้ช่ือ 
“OKMD PLAYGROUND” 
จำนวน 50 แห่ง 

   3. จำนวนสถานศึกษา 
หน่วยงาน องค์กร/ชุมชน หรือ
ภาคีเครือข่ายความร่วมมือท่ีได้
จัดทำพื้นที่เรียนรู้สร้างสรรค์
สำหรับเด็ก เยาวชนและผู้สูงอายุ 
ภายใต้ช่ือ “OKMD 
PLAYGROUND” จำนวน 4 แห่ง   

เครื่องมือในการสร้างความรู้ ความเข้าใจ และตระหนัก
ถึงความสำคัญในการส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก
ผ่านการเล่น และการออกแบบการจัดประสบ การณ์การ
เรียนรู้ที่หลากหลายในพ้ืนท่ีกลางแจ้ง ให้กับผู้บริหาร ครู 
พ่อแม่ และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการพัฒนาเด็ก 
     ในปีงบประมาณ 2569 สำนักงานบริหารและพัฒนา
องค์ความรู้ หรือ สบร. จึงเสนอที่จะดำเนินโครงการ 
“ขยายผลพื้นที่เรียนรู้สร้างสรรค์สำหรับเด็ก เยาวชน 
และผู้สูงอายุ (OKMD PLAYGROUND)” ต่อเนื่อง ทั้งนี้ 
เพื่อให้เป็นประโยชน์กับสถานศึกษา หน่วยงาน องค์กร/
ชุมชนที ่ม ีความสนใจ ได้ม ีแนวทางในการจัดสร ้าง
สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและ
มีความปลอดภัย รวมถึงการนำแนวคิดพื ้นที ่เร ียนรู้
สร้างสรรค์ไปขยายผลสู่การปรับประยุกต์ใช้ตามความ
เหมาะสม เป็นการสร้างความร่วมมือเชิงบูรณาการใน
การพัฒนานวัตกรรม เพื่อส่งเสริมการพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้และการพัฒนาทุนมนุษย์ให้มีศักยภาพพร้อมรับ
กับการเปลี่ยนแปลง 

มุกดาหาร / ปี 68 2 
แห่ง ท่ีจังหวัดน่าน ) 
2. ห้องสมุดประชา 
ชน เฉลิมราชกุมารี จ.
สระแก้ว 1 แห่ง 
3. รพ.ส่งเสริมสุขภาพ 
ต.ออนใต้ จ.เชียงใหม่ 
1 แห่ง (เป็นพื้นที่ป
สำหรับคนทุกช่วงวัย 
รวมถึงผู้สูงอายุ)   

เหมาะสม และสามารถสร้าง
พลังแห่งจินตนาการ สร้าง
แรงบันดาลใจซึ่งเป็นการ
สร้างระบบนิเวศเพื่อการ
เรียนรูต้ลอดชีวิต 

8. โครงการปรับปรุง
สภาพแวดล้อมพิพิธภัณฑ์
สำหรับบริการประชาชน 
 
ตัวช้ีวัด 
      ผู้เข้าใช้บริการมีความพึง
พอใจเพิ่มขึ้นเฉลี่ยร้อยละ 90 

5.9589 งบเงินอุดหนุน ดำเนินการ
แล้วเสร็จใน
ปีงบประมาณ 
(โครงการปี
เดียว) 
  
 

     พิพิธภัณฑ์การเรียนรู ้ (มิวเซียมสยาม) เป็นพื้นที่
แหล่งเรียนรู้สาธารณะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และการ
เข้าถึงข้อมูลทางด้านประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม ประเพณี 
และวิถีชีวิตคนไทย ซึ่งเป็นบริการของภาครัฐที่ให้บริการ
แก ่ ป ร ะชาชนท ุ กกล ุ ่ ม อย ่ า ง เท ่ า เ ท ี ยม  ก า รมี
สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมและเอื้อต่อการให้บริการเป็น
สิ่งสำคัญที่ช่วยยกระดับคุณภาพการให้บริการแก่ผู้เข้า

สถาบันพิพิธภัณฑ์การ
เรียนรู้แห่งชาติ (มิว
เซียมสยาม) 

1. สภาพแวดล้อมใน
พิพิธภัณฑ์มีความสะดวก 
สบายและรองรับการใช้งาน
ของประชาชนทุกกลุ่มอย่าง
มีประสิทธิภาพและเกิด
ประโยชนส์ูงสุด 
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ผลสัมฤทธิ์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

  ชม อย่างไรก็ตาม ปัจจ ุบ ันสภาพแวดล้อมภายใน
พิพิธภัณฑ์ยังขาดความพร้อมในบางด้าน เช่น พื ้นที่
รับประทานอาหารที่ไม่เพียงพอ ความสะดวกสบายใน
การเข้าถึงของผู้พิการ และระบบอากาศที่ไม่เหมาะสม 
ซ ึ ่ งอาจส ่งผลต ่อประสบการณ ์การเย ี ่ ยมชมของ
ผู้ใช้บริการ  
     ดังนั้น โครงการปรับปรุงสภาพแวดล้อมพิพิธภัณฑ์
สำหรับบริการประชาชน จึงถูกจัดทำขึ้นเพื่อเพิ่มความ
สะดวกสบายและคุณภาพการให้บริการแก่ประชาชนทุก
กลุ่มเพื่อรองรับการให้บริการประชาชนอย่างเท่าเทียม
ทั่วถึง มีความมุ่งหมายเพื่อเสริมสร้างความสะดวกสบาย 
และประสบการณท์ี่ดีให้กับผู้เข้าชม รวมถึงการสนับสนุน
การเรียนรู ้ และการมีส่วนร่วมของประชาชนทุกกลุ่ม 
โดยมีหลักการดังนี้: 
• การเข้าถึงที ่เป็นธรรม: การปรับปรุงทางเข้าอาคาร
สำหรับรถเข็นผู้พิการจะช่วยให้ผู้มีความพิการสามารถ
เข้าถึงพื้นที่ต่าง ๆ ของมิวเซียมได้อย่างสะดวกสบายและ
เป็นธรรม เป็นการส่งเสริมให้ทุกคนมีสิทธิ์ในการเข้าชม
พิพิธภัณฑ์โดยไม่ถูกจำกัดจากข้อจำกัดทางกายภาพ 
• การสนับสนุนการเรียนรู้สำหรับเยาวชน: การเพิ่มพื้นที่
ส ันทนาการภายนอกอาคาร และสามารถเป็นพื ้นที่
รับประทานอาหารกลางวันสำหรับนักเรียนจะช่วยให้
การเยี ่ยมชมมิวเซียมในช่วงเวลาทัศนศึกษามีความ
สะดวกสบายและเหมาะสม การมีพื้นที่ดังกล่าวจะทำให้

2. ผู้พิการและกลุ่มคนทีม่ี
ความต้องการพิเศษสามารถ
เข้าถึงพื้นที่และบริการของ
พิพิธภัณฑ์ได้อย่างเท่าเทียม 
3. เสริมสร้างภาพลักษณ์ที่ดี
ของพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ใน
ฐานะพื้นที่การเรยีนรู้ที่ใส่ใจ
ผู้ใช้บริการจนสามารถ
ส่งเสริมให้เกิดประสบการณ์
การเรยีนรู้ที่มีประสิทธิภาพ
และสร้างความพึงพอใจใน
การให้บริการของภาครัฐ 
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จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ระหว่าง
การศึกษาภายนอกห้องเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
• การส่งเสริมสุขอนามัย: การปรับปรุงพื้นที่ล้างมือเพื่อ
สุขอนามัยของผู้ใช้งานจะช่วยเสริมสร้างความมั่นใจใน
ด้านความสะอาดและปลอดภยัให้กับผู้เข้าชม โดยเฉพาะ
ในช่วงที่มีความกังวลเกี่ยวกับโรคติดต่อ การมีพื้นที่ล้าง
มือที่สะอาดและสะดวกจะเป็นการสนับสนุนให้ผู้เข้าชม
ทราบถึงความสำคัญของการดูแลสุขอนามัยส่วนบุคคล 
     การสร้างองค์ประกอบการบริการที่ครบวงจร: การ
ปรับปรุงพื้นที่ต่าง ๆ ภายในมิวเซียมสยามไม่เพียงแต่ทำ
ให้การใช้งานมีประสิทธิภาพมากขึ้น แต่ยังส่งเสริมให้
พื ้นที ่กลายเป็นศูนย์กลางการเรียนรู ้ที ่รองรับความ
ต้องการของผู้เข้าชมทุกกลุ่ม ตั ้งแต่เด็ก เยาวชน ไป
จนถึงผู้สูงอายุ ทำให้การเยี่ยมชมมิวเซียมสยามเป็นที่น่า
จดจำและสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ 
     ด ้วยเหต ุน ี ้  โครงการปร ับปร ุงสภาพแวดล ้อม
พิพิธภัณฑ์สำหรับบริการประชาชน จึงมีความสำคัญเป็น
อย่างยิ่งที่ สพร. ในฐานะหน่วยงานดูแลบริหารจัดการ
จำเป็นต้องปรับปรุงสภาพแวดล้อมที่มีคุณภาพ ทำให้
ประชาชนสามารถใช้ประโยชน์จากพื้นที่ได้อย่างเต็มที่ 
และเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ
ในรูปแบบที่เข้าถึงได้ง่ายและเป็นธรรม  

9. โครงการบ่มเพาะและพัฒนา
ทักษะแห่งอนาคต (NextGen 
Skills) ในด้านการสร้างสรรค์

5.0760 งบเงินอุดหนุน ดำเนินการ
แล้วเสร็จใน
ปีงบประมาณ 

     การเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นและเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
(Learner-Centered Learning) เป็นหัวใจสำคัญในการ
เตรียมความพร้อมให้เยาวชนสามารถเผชิญกับการ

1. สถานศึกษาทั้ง
ภาครัฐและเอกชน 
2. สถานประกอบการ 

     การพัฒนาสมรรถนะ
และทักษะด้านการ
สร้างสรรค์นวตักรรม 
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ผลสัมฤทธิ์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

นวัตกรรม (Creative and 
Innovation) การนำเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาใช้ในการเรียนรู้ 
(Digital Learning) และการ
พัฒนาทักษะทางการเงิน 
(Financial Literacy) 
 
ตัวช้ีวัด :  
1. เยาวชนและผู้ประกอบการ
จำนวนไม่น้อยกว่า 200 คน ได้รับ
การพัฒนาสมรรถนะด้านการ
สร้างสรรค์นวตักรรม (Creative 
and Innovation) 
2. นวัตกรรมต้นแบบท่ีสามารถ
นำไปต่อยอดในเชิงพาณิชย์หรือ
สร้างประโยชน์ต่อสาธารณะ 
จำนวน 10 ช้ิน 
3. หลักสูตรต้นแบบสำหรับการ
พัฒนาเยาวชนและผู้ประกอบการ
ในด้านการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
จำนวน 1 หลักสูตร 

(โครงการปี
เดียว) 
  
 

เปลี่ยนแปลงของโลก โดยเฉพาะอย่างยิ่งการส่งเสริมการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม (Creative and Innovation) ซึ่ง
ต้องอาศัยทั้งความรู้เชิงเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ 
และทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ การเรียนรู้
ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Learning)  จะช่วยเปิด
โอกาสให้เยาวชนเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ฝึก
ทักษะการคิดเชิงระบบ การตั้งคำถาม การวิเคราะห์
ข้อมูล และการแก้ปัญหาเชิงซ้อน ซึ ่งล้วนเป็นทักษะ
สำคัญของการเป็นนวัตกรในศตวรรษที่ 21 นอกจากนี้ 
การส่งเสริมความรู้และทักษะทางการเงิน (Financial 
Literacy) ตั้งแต่วัยเยาว์จะช่วยวางรากฐานในการใช้
ชีวิตอย่างมีวินัยทางการเงิน รู้จักวางแผนการใช้เงิน การ
ออม การลงทุน และเข้าใจกลไกของตลาดทุนและ
เศรษฐกิจ 
     สบร. ซึ่งมีบทบาทในการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตและการพัฒนาทุนมนุษย์ของประเทศ จึงตระหนัก
ถึงความสำคัญของการบูรณาการองค์ความรู้ด้านการ
เรียนรู ้ผ ่านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Learning) การ
ส ่งเสร ิมความร ู ้และทักษะทางการเง ิน (Financial 
Literacy) และ ประสาทวิทยาศาสตร์ (Neuroscience) 
เข้าด้วยกัน เพื่อออกแบบกระบวนการเรียนรู้และสร้าง
ระบบสนับสนุนท่ีสามารถยกระดับศักยภาพของเยาวชน 
ให้พร้อมสำหรับการเป็นพลเมือง ในศตวรรษที่ 21 ที่มี
ความสามารถในการคิดอย่างสร้างสรรค์ มีวินัยทาง
การ เ ง ิ น  และม ีความ เข ้ า ใจตนเองบนฐานของ

(Creative and 
Innovation) การเรียนรู้
ผ่านเทคโนโลยดีิจิทัล 
(Digital Learning) และ
ความรู้ทางการเงิน 
(Financial Literacy) โดย
บูรณาการองค์ความรูด้้าน
ประสาทวิทยาศาสตร์ 
(Neuroscience) จะก่อให้ 
เกิดการยกระดับศักยภาพ
ของเยาวชนและผู้ประกอบ 
การในการคิดอยา่งเป็น
ระบบ มีความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยีอย่าง
สร้างสรรค์ มีวินัยทาง
การเงิน และสามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อสร้าง
คุณค่าในเชิงเศรษฐกิจและ
สังคมได้อย่างยั่งยืน อันจะ
นำไปสู่การพัฒนากำลังคนท่ี
มีคุณภาพ พร้อมรองรับการ
เปลี่ยนแปลงของโลกใน
ศตวรรษที่ 21 ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและสมดุล 
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งบรายจ่าย 
ลักษณะการ
ดำเนินการ  

ที่มา/ความต้องการโครงการ 
สถานที่ดำเนินการ/
สถานภาพปัจจุบนั 
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ผลสัมฤทธิ์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
จากการใช้จ่ายงบประมาณ 

วิทยาศาสตร์สมอง สามารถปรับตัวและสร้างคุณค่าได้
อย่างยั่งยืนในโลกท่ีกำลังเปลี่ยนแปลง 

 

แผนงานบูรณาการรัฐบาลดิจิทัล      
10. โครงการพัฒนาระบบ TK 
Digital Platform  
 
ตัวช้ีวัด : 
     ระบบ TK Digital Platform 
และเชื่อมโยงกับแพลตฟอรม์กลาง
ภาครัฐ จำนวน 1 ระบบ 

 
 

10.0000 งบเงินอุดหนุน ดำเนินการ
แล้วเสร็จใน
ปีงบประมาณ 
(โครงการปี
เดียว) 
  
 

     สถาบ ันอ ุทยานการเร ียนร ู ้  (สอร. )  ในส ังกัด 
สำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู ้ (องค์การ
มหาชน) สำนักนายกรัฐมนตรี ก่อตั ้งขึ ้นมาในฐานะ 
"ต้นแบบ" ของแหล่งเรียนรู้ มุ่งตอบโจทย์ความต้องการ
ในการแสวงหาความรู้อย่างไม่มีขีดจำกัดของเยาวชน 
และประชาชนที่รักการอ่านและการเรียนรู ้ทุกคนใน
ร ูปแบบของ “ห้องสมุดม ีช ีว ิต” เป ็นไปตามกรอบ
ยุทธศาสตร์ชาติ ระยะ 20 ปี (2560 -2579) ด้านการ
พัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ ที่เน้น
การปลูกฝังและส่งเสริมนิสัยรักการอ่านและแสวงหา
ความรู้ด้วยบรรยากาศที่ทันสมัย ส่งเสริมให้เด็กและ
เยาวชนมีนิสัยรักการอ่าน แสวงหาความรู้ และเรียนรู้
อย ่างสร้างสรรค์ตลอดชีว ิต ตลอดจนส่งเสริมและ
สนับสนุนให้เยาวชนมีโอกาสพัฒนา แลกเปลี่ยนและ
แสดงผลงานที ่มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถสร้าง
นวัตกรรม ผลผลิตหรือชิ้นงานจากการผสมผสานด้าน
ศิลปะ ว ัฒนธรรม ค่านิยมหรือว ิถ ีช ีว ิต นวัตกรรม 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีรูปแบบท่ีหลากหลายนอกจากนี้ 
สถาบันอุทยานการเร ียนร ู ้ส ่วนกลาง ย ังม ีบทบาท
สนับสนุนให้องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นที่มีศักยภาพ
และความพร้อม ดำเนินการพัฒนาและจัดตั ้งแหล่ง
เรียนรู้ในรูปแบบ “ห้องสมุดมีชีวิต” เพื่อเป็นต้นแบบ

อุทยานการเรยีนรู้ TK 
Park กรุงเทพฯ และ
อุทยานการเรยีนรู้
เครือข่าย 

1. เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใน
การให้บริการด้านดจิิทัลเพื่อ
ประชาชน และเชื่อมโยง
ข้อมูลการให้บริการภาครัฐ
ร่วมกัน รวมทั้งเข้าถึงข้อมูล
ข่าวสารของหน่วยงานได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
ส่งเสริมการอ่านการเรียนรู้ 
เป็นส่วนสำคัญของประสบ 
การณ์การเรยีนรู้ที่มีคา่ของ
เด็กและเยาวชนคนรุ่นใหม่ 
ที่จะมาร่วมขับเคลื่อน
ประเทศไทยให้ก้าวไปสู่
สังคมแห่งการเรียนรู้อย่าง
แท้จริง 
2. ประชาชนท่ีเป็นสมาชิก
ของอุทยานการเรียนรู้
เครือข่ายภมูิภาคต่าง ๆ  
สามารถเข้าถึงหนังสือและ
สื่อท่ีมีความหลากหลาย 
อย่างเท่าเทียมกัน อันจะ
เป็นประโยชน์ต่อการเสริม 
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และแม่ข่ายกระจายแนวคิดการดำเนินงานห้องสมุดมี
ชีวิตไปสู่ท้องถิ่นอย่างทั่วถึง เพิ่มโอกาสให้คนไทยเข้าถึง
ความรู้อย่างเท่าเทียมกัน โดย สอร. ได้ถ่ายทอดองค์
ความรู ้ในการบริหารจัดการอุทยานการเรียนรู ้ตาม
แนวคิดห้องสมุดมีชีวิต พร้อมทั้งสนับสนุนสื่อการเรยีนรู้
เบื้องต้น และอื่นๆ ที่จำเป็นสำหรับระบบงานห้องสมุด   
     สถาบันอุทยานการเรียนรู้ มีวิสัยทัศน์ในการสร้าง
ระบบนิเวศการเรียนรู้แห่งอนาคตให้กับประชาชนในการ
ดำเนินงานเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ในการให้ บริการ
ด้านดิจิทัลและส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับประชาชน จึงได้
จัดทำเว็บไซต์ tkpark.or.th ขึ้น เพื่อเป็นช่องทางการ
ประชาสัมพันธ์ เผยแพร่ข้อมูล ข่าวสาร กิจกรรมส่งเสริม
การเรียนรู้ ให้กับประชาชนท่ัวไปและสมาชิกของอุทยาน
การเรียนรู้ ให้เข้าถึงและเรียนรู้ความรู้ทางด้านดิจิทัลได้
อย่างครบถ้วน ซึ่งถือเป็นช่องทางในการสื่อสารที่สะดวก
รวดเร็ว สามารถเข้าถึงการผู้ใช้บริการได้โดยง่าย จาก
อุปกรณ์ได้หลากหลายชนิด นำไปสู่การพัฒนาตนเองเพื่อ
สร้างสรรค์งาน พัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการที ่เป็น
เอกลักษณ์เฉพาะตัว เกิดมูลค่าทางเศรษฐกิจและอำนาจ
ทางวัฒนธรรมที่ต่อยอดเป็น Soft power ได้ในอนาคต 
เป็นการตอบโจทย์ความต้องการในการแสวงหาความรู้
อย่างไม่มีขีดจำกัดของเยาวชนและประชาชนที่รักการ
อ่านและการเรียนรู้ทุกคน อันเป็นเป้าหมายสำคัญตาม
ยุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพ
ทรัพยากรมนุษย์ต่อไป 

สร้างศักยภาพของตนเอง 
ถือเป็นรากฐานในการพัฒนา
คนอันเป็นเป้าหมายสำคัญ
ตามยุทธศาสตร์ชาติด้านการ
พัฒนาและเสริม สร้าง
ศักยภาพทรัพยากรมนุษย ์
3. ได้รับความสะดวกสบาย 
และบริการที่รวดเร็ว รองรับ
การให้บริการทีม่ากยิ่งข้ึน 
4. ส่งเสรมิและพัฒนาทักษะ
ใหม่สำหรับทุกช่วงวัย โดย
นำเทคโนโลยี AI มาเป็น
กลไกขับเคลื่อน 
5. ประหยัดคา่ใช้จ่ายในการ
ซื้อหนังสือ และลดต้นทุน
การเดินทางมาใช้บริการ 
6. สามารถลดต้นทุนในการ
บำรุงรักษาระบบ 
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คำชี้แจง :  ให้ กรม/หน่วยงาน ยกตัวอย่างโครงการ/กิจกรรม ท่ีเปน็รายการสำคญั ๆ ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 ดังนี ้
1. ให้ยกตัวอย่างโครงการสำคญั ๆ ทีเ่ห็นควรนำเสนอ จำนวน 10-15 โครงการ  
2. โครงการดังกล่าวจะต้องเป็นโครงการที่มีความสำคัญต่อการพัฒนาประเทศ สนับสนุนส่งเสริมหรือพัฒนาความเป็นอยู่ของประชาชน การแก้ไขปัญหา ที่เกิดขึ้น การ

เตรียมการวางแผนเพื่อรองรับปัญหาที่อาจเกิดขึ้น การป้องกันบรรเทาสาธารณภัย หรือการบริหารจัดการภัยพิบัติต่าง ๆ (ภัยที่กร ะทบต่อทรัพยากรธรรมชาติ-ภัยทาง
เศรษฐกิจ-ภัยทางสังคม-ภัยความมั่นคง) เป็นต้น โดยเน้น           ความสอดคล้องตามกลุ่มภารกิจของกระทรวงนั้น ๆ เป็นหลัก ได้แก่ กระทรวงด้านความมั่นคง 
กระทรวงด้านเศรษฐกิจ และกระทรวงด้านสังคม หรือบูรณาการประสานการสนับสนุนกลุ่มภารกิจ ในมิติด้านอื่นตามขอบเขตหน้าท่ีและอำนาจที่เกี่ยวข้อง 

3. สำหรับหน่วยงานอ่ืนท่ีไมส่ังกัดกระทรวงให้ยกตัวอย่างโครงการตามภารกิจของหน่วยงาน  
4. ให้เรียงลำดับโครงการจากวงเงินงบประมาณมากไปหาน้อย 
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5. ผลการเบิกจ่ายและผลการดำเนินงานในปีงบประมาณ พ.ศ. 2567-2568 
 

(แบบ สว.69-03 (กรม/หน่วยงาน)) 
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ผลการเบิกจ่ายและผลการดำเนินงานในปีงบประมาณ พ.ศ. 2567-2568  
.................................................. 

ชื่อหน่วยงาน (ระดับกรมหรือเทียบเท่า)     สำนักงานบริหารและพฒันาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน)       

1. ภาพรวมผลการเบิกจ่ายงบประมาณ ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2568 
                                                                                                                                                    หน่วย :  ล้านบาท (ทศนิยม 4 ตำแหน่ง) 

ประเภทรายจ่าย 
วงเงินตาม พ.ร.บ. 

(1) 
วงเงินหลังโอนเปลี่ยนแปลง 

(2) 

ผลการเบิกจ่าย ผลการใช้จ่าย  
จำนวน 

(3) 
ร้อยละ 

(4) = (3)/(2)*100 
จำนวน 

(5) 
ร้อยละ 

(6) = (5)/(2)*100 
รวม 604.6760 0 293.3540 49 212.8931 35 

รายจ่ายประจำ 447.3974 0 288.7942 65 70.2375 16 
รายจ่ายลงทุน 157.2786 0 4.5598 3 142.6556 91 

 
       หมายเหตุ : ให้ใช้ผลการเบกิจ่าย ณ วันที่ 30 มิถุนายน 2568 และคำนวณร้อยละจากวงเงินงบประมาณหลังโอนเปลี่ยนแปลง 
 

2. การกันเงินไว้เบิกเหลื่อมปี ปีงบประมาณ 2567  

                                                                                                                                                หน่วย :  ล้านบาท (ทศนิยม 4 ตำแหน่ง) 

ผลผลิต/โครงการ กิจกรรม 
งบประมาณปี 2567 

คำชี้แจง 
เงินกันไว้เบิกเหลื่อมป ี เบิกจ่าย ร้อยละ คงเหลือ ร้อยละ 

รวม       
1. ......................................... *****   ไม่มีรายการ  *****    ระบุ : สาเหตุ-แนวทางการดำเนินการเบิกจ่าย 
2. ..........................................       
3. ..........................................       
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3. ผลการดำเนินงานในปีงบประมาณ พ.ศ. 2567-2568 ปัญหาอุปสรรค และแนวทางแก้ไข 

3.1 ผลสำเร็จและประโยชน์ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการในปีงบประมาณ พ.ศ. 2567-2568 

                                                                                                                                                                    หน่วย :  ล้านบาท (ทศนิยม 4 ตำแหน่ง) 
ลำดับ ชื่อ โครงการ-กิจกรรม งบประมาณ พ้ืนที่ดำเนินการ ผลสำเร็จและประโยชน์ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการ 

ปี 2567    
1. โครงการ “มหานครแห่งการ

เรียนรู้ผ่าน AI” 
 
 

17.6550 ออนไลน ์ พัฒนาระบบการเรียนรู้สาธารณะรูปแบบใหม่ในโลกดิจิทัล สนับสนนุการจัดระบบการเรยีนรู้ออนไลน์
และการพัฒนาเทคโนโลยดีิจิทัลเพือ่การเรียนรู้ผ่าน AI และ เพื่อสร้างสรรค์องค์ความรู้และเผยแพร่
ความรู้ให้แก่ประชาชนผ่านต้นแบบการเรยีนรู้ดจิิทัลแพลตฟอร์ม กระตุ้นการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถเข้าถึงประชาชนได้ทุกที่ทุกเวลา อีกทัง้เป็นบูรณาการและขยาย
ขอบเขตในการเข้าถึงคอนเทนท์ สร้างนวัตกรรม การเรียนรู้ใหม่ๆ ในโลกดิจิทลั ให้เกิดประโยชน์แก่
ประชาชนได้อย่างมปีระสิทธิภาพสูงสุด ประกอบด้วย 
1) วางโครงสร้างพื้นฐานแพลตฟอร์มมหานครแห่งการเรียนรู้ผา่น AI (OKMDV) โดยกำหนดโซนต่างๆ
ที่จะมีใน OKMDV การเขียนโปรแกรมเพิ่มเติมในส่วนประกอบต่างๆที่อาจจะเพิ่มเติมขึ้น และเขียน
โปรแกรมเพิ่มเติมในส่วนบริหารจดัการคอนเทนท์ 
2) ออกแบบและผลติโมเดลสามมติิสำหรับ Virtual Museum ใน OKMDV จัดทำโมเดลสามมติิ
สำหรับโซนหลักท่ีจะเกดิขึ้น   
3) วางกรอบคอนเทนส์และการบรหิารจัดการคอนเทนส์ ดำเนินการการออกแบบ จัดสร้างและ
โปรแกรมคอนเทนสต์่างๆ ของ OKMD ที่จะเข้าสู่โลก OKMDV และการจัดการเชื่อมโยงระบบต่างๆ
ของ OKMDV กับคอนเทนส์ โดยดำเนินการจัดทำเนื้อหาความรู้และอินโฟกราฟิกที่เกี่ยวข้องกับห่วง
โซ่คุณคา่ (Value Chain) ของประเทศไทย ภายใต้แผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ จำแนกรายแผน
แม่บทฯ จำนวน 5 ประเด็น ได้แก ่อุตสาหกรรมและบริการแห่งอนาคต การวิจัยและพัฒนานวัตกรรม 
การเติบโตอย่างยั่งยืน การเกษตร การท่องเที่ยว สำหรับเผยแพร่องค์ความรู้ ผ่าน OKMD Digital 
Platform  จำนวน 100 ช้ิน 
4) ปรับปรุงเว็บ Knowledge Portal ให้สามารถเช่ือมโยงการเรียนรูร้่วมกับ มหานคร AI เพื่อให้การ
เรียนรูม้ีความน่าสนใจ มีขอบเขตเนื้อหาที่ลึกมากขึ้นสำหรับผู้ที่ต้องการเข้ามาหาความรู้ 
5) จัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรยีนรู้ AI  ได้แก่  
     (1) กิจกรรมบ่มเพาะนักเขียนหน้าใหม่ยุค AI : ส่งเสรมิให้นักเขียนท่ีมีชื่อเสียงและนักเขียนหน้า
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ลำดับ ชื่อ โครงการ-กิจกรรม งบประมาณ พ้ืนที่ดำเนินการ ผลสำเร็จและประโยชน์ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการ 
ใหม่ไดม้ีโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ขัดเกลาผลงาน ตลอดจนเข้าถึงองค์ความรู้เกีย่วกับเทคโนโลยี AI 
เพื่อนำไปใช้ในการพัฒนางานเขียนได้อย่างเหมาะสมและนำไปสู่การเป็นนักเขียนมืออาชีพยุค AI โดย
ร่วมมือกับสำนักงานศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย กระทรวงวัฒนธรรม จดักิจกรรมจำนวน 5 ครั้ง ได้แก่ 
(1.1) เสวนา “เมื่อยุค AI ใกล้เข้ามา: ความสัมพันธ์ระหว่าง AI กับงานเขียน” และอบรมเชิง
ปฏิบัติการ (1.2) เสวนา “ว่าด้วยเรื่องสั้น” และ “ว่าด้วยนวนิยาย” เข้าพบศิลปินแห่งชาติ และอบรม
เชิงปฏิบัติการ (1.3) งานตลาดนดันักเขียน ประกอบด้วยเสวนา “ส่งงานอย่างไรให้โดนใจ
บรรณาธิการ” และกิจกรรมนักเขยีนพบบรรณาธิการ (1.4) เสวนา “สร้างศิลป์ข้ามศาสตร์” และ
อบรมเชิงปฏิบัติการ และ (1.5) อบรมเชิงปฏิบัติการ การวิจารณ์ผลงาน และเสวนา “ประสบการณ์ใน
วงการหนังสือ: จากรุ่นพี่ถึงรุ่นน้อง” โดยมีผูเ้ข้าร่วมอบรม 70 คน (นักเขียนผ่านการคัดเลือกเข้าร่วม
กิจกรรม 40 คน) และมหีลักสูตรบ่มเพาะนักเขียนหน้าใหม่ยุค AI ให้บริการทางออนไลน์ 1 หลักสตูร 
     (2) AI Bootcamp Literacy  : อัพสกิลทักษะ AI สู่สายงานโลกอนาคต โดยร่วมมือกับสมาคม
ปัญญา ประดิษฐ์ ประเทศไทยจัดงานอบรมปฎิบตัิการออนไลน์ ผ่านช่องทาง Zoom, FB OKMD, 
AIAT, และ Youtube OKMD จำนวน 3 ครั้ง ได้แก่ (2.1) Creative Writing Prompt: AI กับการ
เขียนคอนเทนต์ (2.2) Art and AI : การผสมผสานความคิด และ การทำงานร่วมกับ AI และ (2.3) AI 
Ethics & Copyright : ปกป้องข้อมูลและสิทธิส่วนบุคคลในยคุ AI โดยมียอดผู้เข้าอบรมรวมทั้งสิ้น 
2,655 คน และมียอดการเข้าถึงจำนวน 410,315 ครั้ง/คน 
     (3) AI Lab Hackathon   
     (4) Podcast รายการความรูด้้าน AI ช่ือรายการ Exเปด็ เปลีย่นเป็ดให้เป็น (ex)pert ซีซัน 4 โดย
ร่วมมือกับ The MATTER นำเสนอมุมมอง 8 มนุษย์เป็ดจากหลากหลายวงการกับการถูกแทนท่ี อยู่
ร่วม และอยูร่ออย่างมีคณุค่ากับ AI 8 ตอน ได้แก่ (4.1)  AUTTA : มนุษย์เป็ดวงการดนตรี (4.2) 
มะเฟือง Life Cry Sis : มนุษย์เปด็สายสุขภาพจติ (4.3) วิชัย มาตกุล : มนุษย์เป็ด Creative (4.4) 
หนุ่มเมืองจันท์ : มนุษย์เปด็นักเขียนรุ่นใหญ่ (4.5) ฐิติรัตน์ ทิพย์สัมฤทธ์ิ : มนุษย์เป็ดวงการกฎหมาย 
(4.6) James 500 : มนุษย์เป็ดชาวสวน (4.7) ฟ้าใส พ่ึงอดุม : มนุษย์เป็ดสายสุขภาพ และ (4.8) มะ
เดี่ยว ชูเกียรติ : มนุษย์เปด็ผู้กำกับ  โดยมีโดยยอดผู้เข้าถึงตอนแรก AUTTA : มนุษย์เปด็วงการดนตรี 
จำนวน 2,500 ครั้ง/คน 
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ลำดับ ชื่อ โครงการ-กิจกรรม งบประมาณ พ้ืนที่ดำเนินการ ผลสำเร็จและประโยชน์ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการ 
2. โครงการพัฒนาระบบบริการ 

SMART MUSEUM 
 
 

8.2870 สถาบันพิพิธภัณฑ์การ
เรียนรู้แห่งชาติ  
(มิวเซียมสยาม) 

ดำเนินการพัฒนาระบบการให้บรกิารเพื่อเข้าถึงการเรียนรู้ในพิพิธภณัฑ์ (มิวเซียมสยาม) ให้ทันสมยั
ครบวงจรตามมาตรฐานการให้บรกิารในระดบันานาชาติในฐานะ ตน้แบบพิพิธภัณฑ์การเรยีนรู้ ไม่ว่า
จะเป็นการให้บริการในพื้นที่ เช่น การจำหน่ายบตัรเข้าชม ระบบสมาชิก ระบบลูกค้าสัมพันธ์ การใช้
เทคโนโลยีในการเก็บข้อมลูผู้ใช้บรกิารเพื่อวิเคราะห์พฤติกรรมผู้เข้าชมในแต่ละประเภท เป็นต้น ซึ่ง
การดำเนินการดังกลา่วจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการให้บริการประชาชน อีกทั้งยังสามารถใช้ระบบ
เทคโนโลยีมาเสริมกระบวนการทำงานภายในเพื่อประมวลผลการใหบ้ริการมาเป็นข้อมูลในเชิง
วิเคราะหเ์พื่อพัฒนาและสร้างสรรค์บริการความรู้ให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้บริการได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และเพื่อตอบสนองการให้บริการที่ทันสมัยครบวงจร   

3. โครงการพัฒนาต้นแบบพ้ืนที่
เรียนรู้สร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะในอนาคตสำหรับเด็ก
และเยาวชน 
 
 

6.0991 1. สถานท่ีจัดอบรมให้
แนวคิดการจดัทำพื้นที่
และการออกแบบการ
จัดกิจกรรม /  
ณ หน่วยงานของ สบร. 
โรงเรียน ชุมชน และ
หน่วยงานภายใตภ้าคี
เครือข่ายความร่วมมือ 
2. สถานท่ีๆ ได้จดัทำ
พื้นที่เรียนรูส้ร้างสรรค์
เพื่อส่งเสริมทักษะใน
อนาคตสำหรับเด็กและ
เยาวชน ภายใต้ช่ือ 
“OKMD 
PLAYGROUND” ณ 
พื้นที่กลุ่มเป้าหมาย 
และภาคีเครือข่าย
ความร่วมมือ 

1. พัฒนา/ต่อยอดองค์ความรู้ และจัดทำชุดความรู้ที่เกี่ยวข้องในการจัดทำพ้ืนท่ีเรยีนรูส้ร้างสรรคเ์พื่อ
ส่งเสริมทักษะในอนาคตสำหรบัเดก็และเยาวชน ภายใต้ช่ือ "OKMD PLAYGROUND” ประกอบด้วย 
   1) จัดทำเล่มแนวทาง “การส่งเสริมสุขภาพผู้สูงอายผุ่านพ้ืนท่ีเรยีนรู้สรา้งสรรค์ OKMD Senior 
Playground โดย นายแพทย์ ดร.ชัยภัทร ชุณหรัศมิ์  
   2) จัดทำหลักสูตรเพื่อการส่งเสริมการเล่นเพื่อเรียนรู้โดยใช้ปัญญาประดิษฐส์ำหรับเด็ก
ประถมศึกษาเพื่อเป็นการสร้างความอยากเรยีนรู้และแรงบันดาลใจ ดังนี้ 1) หลักสูตร AI Play Day 
2) หลักสูตร AR Play Day และ 3) Robot Play Day 
   3) จัดทำหลักสูตรขยายผลแนวคิดการเรียนรู้ Play based Learning การเรียนรู้ผ่านการเล่น
สำหรับครูปฐมวัย พ่อแม่ และผู้สนใจทั่วไป ภายใต้ช่ือโครงการ “กล้าเล่น กล้า Learn” ร่วมกับอิน
สคูล โดยกิจกรรมเน้นการให้ความรู้ ความเข้าใจผ่านการลงมือปฏิบตัใินรูปแบบที่หลากหลาย เช่น จัด
กิจกรรมออนไลน์ Webinar, จัดเวทีเสวนา, กิจกรรม Workshop และการจัดเวทีแลกเปลีย่นเรยีนรู้
สำหรับนักปฏิบัติ เพื่อนำไปสู่การเป็นผู้ออกแบบการเล่นสำหรับเด็กในอนาคต       
2. การจัดสร้างพ้ืนท่ีเรียนรู้สร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมทักษะในอนาคตสำหรับเด็กและเยาวชน การ
จัดสร้างพ้ืนท่ีเรียนรูส้รา้งสรรค์ OKMD PLAYGROUND เป็นการขยายแนวคิดด้านการจัดการเรียนรู้
ตามหลักการพัฒนาสมอง (BBL: Brain – based Learning) โดยนำแนวคิดด้านพัฒนาการสมอง 
พัฒนาการเด็ก และการเรียนรู้ของแต่ละช่วงวัย มาออกแบบพ้ืนท่ีทางกายภาพ และออกแบบกิจกรรม 
ประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านการเล่นแบบ Free play  ซึ่งในปี งบประมาณ 2567 ได้ดำเนินการ ดังนี ้
   1) สนามเด็กเล่น OKMD PLAYGROUND สำหรบัเด็กปฐมวัย โรงเรียนประชาบำรุง 
กรุงเทพมหานคร  เป็นความร่วมมอืระหว่าง สบร. และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า  
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   2) สนามเด็กเล่น OKMD PLAYGROUND สำหรบัเด็กปฐมวัยและประถมศึกษา โรงเรียนบ้านหนอง
บ่อ จังหวัดอุดรธานี เป็นความร่วมมือระหวา่ง สบร. และมลูนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาประเทศตาม
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  
   3) สนามเด็กเล่น OKMD PLAYGROUND สำหรบัเด็กปฐมวัยและประถมศึกษา โรงเรียนบ้านนา
อุดมจังหวัดมุกดาหาร โรงเรยีนในโครงการอารยเกษตร สืบสาน รักษา ต่อยอดตามแนวทาง
พระราชดำริเศรษฐกิจพอเพียงด้วย “โคก หนอง นา แห่งน้ำใจและความหวัง”      
   4) สนามเด็กเล่น OKMD PLAYGROUND สำหรบัเด็กปฐมวัยและประถมศึกษา โรงเรียนสหคาม
วิทยาคารจังหวัดมุกดาหาร  โรงเรยีนในโครงการอารยเกษตร สืบสาน รักษา ต่อยอดตามแนวทาง
พระราชดำริเศรษฐกิจพอเพียงด้วย “โคก หนอง นา แห่งน้ำใจและความหวัง”  
   5) ต้นแบบ “พ้ืนท่ีเรียนรู้สร้างสรรค์  OKMD SENIER PLAYGROUND ” เป็นพื้นที่เพ่ือส่งเสริม
สุขภาพผูสู้งอายุตามหลักการพัฒนาสมอง ซึ่งอยู่ระว่างการดำเนินการในการจัดสรา้งพื้นที่ต้นแบบ 
เป็นความร่วมมือระหว่าง สบร. และสวางนิวาส สภากาชาดไทย (อยู่ระหว่างดำเนินการ)  
3. การเผยแพร่ความรู้ด้านการพัฒนาพื้นที่เรียนรูส้ร้างสรรค์ และแนวคิด PLAY BASED LEARNING 
สำหรับกลุ่มภาคีเครือข่าย และผูส้นใจทั่วไป 
   1) กิจกรรม Robot Play Day สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 4-6 โรงเรียนทีปังกรวิทยา
พัฒน์ (วัดโบสถ์) ในพระราชูปถัมภ์ฯ กรุงเทพมหานคร  
   2) กิจกรรมส่งมอบพ้ืนท่ีเรียนรูส้ร้างสรรค์ "OKMD PLAYGROUND" โรงเรียนทีปังกรวิทยาพัฒน์ 
(วัดประดู่) ในพระราชูปถัมภฯ์ จังหวัดสมุทรสงคราม  
   3) กิจกรรม Robot Play Day สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 4-6 โรงเรียนทีปังกรวิทยา
พัฒน์ (วัดโบสถ์) ในพระราชูปถัมภ์ฯ กรุงเทพมหานคร  
   4) กิจกรรมอบรมหลักสูตร กิจกรรม AR Play Day สำหรับนักเรยีนช้ันมัธยมปีที่ 1-3 และกิจกรรม 
Robot Play Day สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 เพื่อส่งเสรมิการพัฒนาทักษะตาม
หลักการพัฒนาสมอง Brain-Based Learning (BBL) ณ โรงเรยีนทีปังกรวิทยาพัฒน์ (วัดสุนทรสถติ) 
ในพระราชูปถัมภฯ์ จังหวัดสมุทรสาคร  
   5) กิจกรรมโครงการ “กลา้เล่น กล้า Learn” การจัดกจิกรรมแบบออนไลน์และออนไซต์ โดยมี
รายละเอียดการดำเนินงาน ดังนี้   
      5.1) กิจกรรม Webinar การอบรมออนไลนผ์่านระบบ Zoom  
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      5.2) การอบรมออนไลน์ ภายใต้แนวคิด “เล่นเพื่อเรียนรู้” กลุ่มงานสาธารณสุข กรมอนามัยยน 
2567 จำนวน 100 คน    
      5.3) กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบตัิการการจัดการเรยีนรู้ผา่นการเลน่ Play based Learning สำหรับ
ครูปฐมวัย  
      5.4) กิจกรรมออนไลน์ หัวข้อ “live นี้มีที่ปรึกษา เรื่อง อารมณอ์ะไรซ่อนอยู่ในการเล่น”  
      5.5) กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบตัิ “Power of Question” และกจิกรรมเสวนา “กลา้เล่นอยา่งไร... 
ให้เป็นเรื่อง (เรียนรู้)”  
   6) การจัดสื่อเพื่อการเผยแพร่ความรู้ เรื่อง แนวคิดการพัฒนาพื้นที่เรียนรูส้ร้างสรรค์ตามหลักการ
พัฒนาสมอง และแนวคิดการเรียนรู้ผ่านการเล่น Play based Learning ประกอบด้วย  
      6.1) จัดพิมพ์เล่มแนวทาง “การส่งเสริมสุขภาพผู้สูงอายผุ่านพ้ืนที่เรียนรูส้ร้างสรรค์ OKMD 
Senior Playground โดย นายแพทย์ ดร.ชัยภัทร ชุณหรัศมิ์ จำนวน 300 เล่ม 
      6.2) จัดพิมพ์เลม่ OKMD PLAYGROUND สำหรับเด็กปฐมวยั จำนวน 200 เล่ม 
      6.3) จัดทำอินโฟกราฟฟิกเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับการส่งเสริมสุขภาพผู้สูงอายุ จำนวน 4 ช้ิน 
      6.4) จัดทำคลิป TIKTOK เรื่องเกี่ยวกับ “การเล่น” จำนวน 4 คลิป 
4. การสร้างความร่วมมือกับภาคีเครือข่าย  
   1) ร่วมกับ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรเีพื่อพัฒนาพื้นที่เรียนรูส้ร้างสรรค์ สำหรับ
คนทุกช่วงวัย (OKMD Playground) 
   2) ร่วมกับ กลุ่มโรงเรยีนในพระราชูปถัมภ์ ในการพัฒนาพ้ืนท่ีเล่นและพัฒนาครูปฐมวัยและครู
ประถมศึกษา  
   3) ร่วมกับ มูลนิธิสถาบันวิจัยและพัฒนาประเทศตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงในการพัฒนาพ้ืนท่ี  
   4) ร่วมกับ มูลนิธิสุทธิพงศ์ ศรีวิกรม์ เพื่อพัฒนาแนวทางการออกแบบการเรยีนรูรู้ปแบบสื่อดิจิทัล 
ตามหลักการพัฒนาสมอง (Brain - based Learning) ให้กับเยาวชนท่ีสนใจ 
   5) ร่วมกับ สวางคนิวาส สภากาชาดไทย เพื่อพัฒนาแนวทางการสง่เสริมสุขภาพผู้สูงอายผุ่านพ้ืนท่ี
เรียนรูส้รา้งสรรค์ สำหรับผูสู้งอาย ุ(OKMD Senior Playground)  

4. 
 
 

โครงการพัฒนาเครือข่าย
อุทยานการเรียนรู้ในการ

1.2582 เครือข่ายอุทยานการ
เรียนรู้ทีม่ีความสนใจ 
และมีความพร้อมใน

ดำเนินการจัดเทศกาลการเรียนรู้เมืองนครศรีธรรมราช มีกิจกรรม Co-creation Workshop เพื่อ
ระดมความคดิเห็น และเชิญชวนภาคีเครือข่าย จากภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคประชาชน/ประชาสังคม 
กลุ่มเยาวชน และภาควิชาการ นำเสนอกิจกรรมที่จะดำเนินการในช่วงเทศกาล รวม 38 กิจกรรม 
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ขับเคลื่อนเมืองแห่งการ
เรียนรู้ 

การสมคัรเป็นสมาชิก
ของเครือข่ายโลกด้าน
เมืองแห่งการเรยีนรู้
ขององค์การยูเนสโก  

และ ได้จัดกิจกรรม “พาน้องมองเมืองคอน” เพื่อส่งเสริมการเรียนรูแ้ละปลูกจิตสำนึกรักท้องถิ่นให้กับ
เยาวชน ผ่าน“การเดิน” โดยใช้เสน้ทางบนถนนราชดำเนิน ตั้งแต่ศาลหลักเมืองไปทางทิศเหนือผ่าน
ย่านคนมุสลิม ต่อไปยังย่านคนไทยเช้ือสายจีน ที่ในระหว่างทางมีชุมชนไทยพุทธกระจายตัวอยู่ ทำให้
เยาวชนไดเ้ห็นความเป็นพหุวัฒนธรรม และสถาปัตยกรรมต่างๆ ท่ีแตกต่างกัน โดยเยาวชนไดร้ับ
มอบหมายงานให้สะท้อนผลจากการเดินผ่านผลงานต่างๆ ซึ่ง สอร. ได้นำผลงานมาจัดแสดง ภายใน
งานเทศกาลการเรียนรู้นครศรีธรรมราช 2567  
เทศกาลการเรียนรู้นครศรีธรรมราช 2567 Learning Fest Nakhon 2024 จัดขึ้นระหว่างวันท่ี 13-
15 กันยายน 2567 โดยมีพื้นท่ีหลัก ได้แก่ อุทยานการเรียนรูเ้มืองนครศรีธรรมราช และศาลา
ประชาคมโรงละคร อบจ.นครศรีธรรมราช และมีพื้นที่จดังานกระจายไปตามแหล่งเรียนรู้ อีก 11 แห่ง
ทั่วเขตเทศบาล กิจกรรมมีผูร้่วมจดังาน 29 แห่ง มีกิจกรรมในรูปแบบ Workshop นิทรรศการ การ
เสวนา การแสดงงานศิลปะ การเดนิเมือง การแสดงคอนเสิรต์ งานตลาด   

5. 
 
 

โครงการแจ้งเกิด Board 
Game Designer 

1.1020 สถาบันอุทยานการ
เรียนรู้ โดยดำเนินการ
ร่วมกับเครือข่าย ได้แก่ 
สมาคมบอร์ดเกมแห่ง
ประเทศไทย 

1. จัดกิจกรรมการอบรมและประกวดออกแบบบอร์ดเกมในหัวข้อ “Book on Board เปลี่ยน
หนังสือท่ีชอบ เป็นบอร์ดเกมที่ใช่” นำเรื่องราวในหนังสือท่ีตนเองชอบ มาเล่าเรื่องหรือต่อยอดด้วย
กลไกเกม เพื่อพัฒนานักออกแบบเกมชาวไทย จัดโปรแกรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาไอเดยีและต่อยอด
บอร์ดเกม โดยมีวิทยากรพี่เลี้ยงและทีมโค้ชอย่างใกล้ชิด พร้อมโอกาสในการผลิตบอร์ดเกมรุ่นต้นแบบ 
ช่วยให้ทีมผู้เข้าประกวดกลายเป็นนักอออกแบบมือโปรอย่างมั่นใจ เข้าสู่เครือข่ายนักออกแบบเกม 
และมผีลงานบอร์ดเกมฉบับสมบูรณ์เป็นของตนเอง รับสมัครผู้เข้าร่วมโครงการอายุ 15 ปีข้ึนไป  
2. จัดกิจกรรม Roadshow ระดับภูมิภาค เพื่อประชาสมัพันธ์รายละเอียดและกติกาการประกวด
ให้กับผู้ที่สนใจได้รับทราบ พร้อมทั้ง Workshop เติมความรู้และเทคนิคการออกแบบบอร์ดเกมให้
นักออกแบบบอร์ดเกมทั้งหน้าใหมแ่ละมือโปรที่สนใจเข้าร่วมโครงการ ในวันอาทิตย์ที่ 19 พฤษภาคม 
2567 ณ ร้านบอร์ดเกม Time to Table  ถนนห้วยแก้ว จังหวัดเชียงใหม่ วันอาทิตย์ที่ 26 
พฤษภาคม 2567 ณ ร้านบอร์ดเกมคาเฟ่ Bewitched สาขาเซ็นทรัลนครราชสมีา วันอาทิตย์ที่ 9 
มิถุนายน 2567 ณ อุทยานการเรยีนรู้ TK Park  
3. จัดอบรมพัฒนาทักษะการออกแบบเกมและการพัฒนาผลงานใหก้ับนักออกแบบบอร์ดเกม  
ระดับประเทศ ครั้งท่ี 1 วันเสาร์ที่ 22 – วันอาทิตย์ที่ 23 มิถุนายน 2567 พัฒนาผลงาน ครั้งท่ี 2 วัน
อาทิตย์ที่ 14 กรกฎาคม 2567 พัฒนาผลงานและ prototype and playtest ทดสอบเกม
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ต้นแบบ จัดกิจกรรมนำเสนอผลงานและประกาศผลการตัดสินรางวัลการประกวด วันเสาร์ที่ 10 - วัน
อาทิตย์ที่ 11 สิงหาคม 2567 เวลา 11.00–17.00 น. ณ อุทยานการเรียนรู้  
 

ปี 2568    
1. โครงการ Talent 

Everywhere 

45.0000 กทม. ปทุมธานี  
ชลบุรี   
พิษณุโลก เชียงใหม่  
บุรีรัมย์ อุบลราชธานี  
ขอนแก่น  
สงขลา ยะลา 

1. ศึกษาแนวโน้มความต้องการทกัษะและอาชีพในอุตสาหกรรมดนตรี  
2. พัฒนาหลักสูตร 1 หลักสตูร พ้ืนฐานการพัฒนาตนเอง สู่การเป็นศิลปิน "The Artist's Journey 
ก้าวแรกสู่การเป็นศลิปิน" บนแพลตฟอร์ม OFOS Portal จำนวน 10 ตอน ได้แก่ Ep 0: Overview 
Ep 1: โสตทักษะ Ep 2: เข้าใจคอร์ด Ep 3: ใช้เสียงเป็น Ep 4: การแรพ Ep 5: การตีความ Ep 6: 
การแสดงออก Ep 7: จังหวะและการเคลื่อนไหว Ep 8: การสื่อสารกับคนดู Ep 9: บุคลิกภาพ  
3. กิจกรรมค่ายบ่มเพาะเยาวชนดา้นดนตรเีพื่อพัฒนาทักษะสู่เส้นทางศิลปิน จัดเตรียมหลักสูตร
สถานท่ี วิทยากร เพื่อจัดค่ายบ่มเพาะเยาวชนด้านดนตรี จำนวน 10 ค่าย กระจายไปใน 10 จังหวัด 
โดยมีการจัดอบรมเชิงปฏิบตัิการรว่มกับเครือข่ายสถานศึกษา งานกจิกรรมเยาวชน และอตุสาหกรรม
ดนตรี  
4. กิจกรรมจดัแสดงดนตรเีปิดหมวก ประสานเครือข่ายในพ้ืนท่ี 5 จังหวัด ได้ 1) มิวเซียมสยาม 
กรุงเทพมหานคร 2) มหาวิทยาลัยบูรพา ชลบุรี 3) สำนักงานส่งเสรมิเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การ
มหาชน) ขอนแก่น 4) สำนักงานส่งเสริมการเรียนรู้จังหวดัเชียงใหม่ 5) มูลนิธิสงขลาสู่มรดกโลก เพื่อ
จัดเตรียมพื้นท่ีจดักิจกรรมดนตรีเปิดหมวก  
5. กิจกรรม Music Talk จัดกิจกรรมใน ซีรีส์ Music and the Cities (มีทั้งสิ้น 6 ตอน) ณ ห้องสมุด
ดนตรี อุทยานการเรยีนรู้ (TK Park) จำนวน 2 ตอน  

2. โครงการจัดการความรู้เพ่ือ
เพ่ิมศักยภาพ Soft Power 
สาขาหนังสือและ
อุตสาหกรรมเกี่ยวเนื่อง 

28.6812 ขอนแก่น แพร่ 
ประจวบครีีขันธ์ 
(อำเภอหัวหิน) 
สุพรรณบุรี สระแก้ว 
พะเยา อุบลราชธานี 
สกลนคร ยะลา สตลู 

การดำเนินงานท่ีสำคัญ ดังนี ้
1. อ่านทั้งเมืองเรื่องเดียวกัน (One Book One City) โดยการจดัทำหนังสือนิทานภาพสาระท้องถิ่น 
10 จังหวัด จำนวน 20 เรื่อง ในพ้ืนท่ี 10 จังหวัด ได้แก่ ขอนแก่น แพร่ ประจวบครีีขันธ์ (อำเภอหัว
หิน) สุพรรณบุรี สระแก้ว พะเยา อุบลราชธานี สกลนคร ยะลา และสตูล โดยกำหนดจัดกจิกรรม
กระบวนการ การจัดทำหนังสือนิทานภาพสาระท้องถิ่นสำหรับเด็กในแต่ละจังหวดัประมาณ 7-9 ครั้ง 
ปัจจุบันอยู่ระหว่างจัดกิจกรรมที่ 1 ของทั้ง 10 จังหวัด เป็นการดำเนนิงานเกี่ยวกับการประสานสร้าง
ความร่วมมือกับท้องถิ่นและภาคเีครือข่ายเพื่อสร้างความร่วมมือ ทั้งหน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน 
และภาคประชาสังคม เช่น สถาบนัการศึกษา องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น และ/หรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับ
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ลำดับ ชื่อ โครงการ-กิจกรรม งบประมาณ พ้ืนที่ดำเนินการ ผลสำเร็จและประโยชน์ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการ 
การดำเนินงานด้านเด็กเยาวชนและเครือข่ายการเรียนรู้ในพ้ืนท่ี เพื่อช้ีแจงโครงการ สรา้งความเข้าใจ
และปฏิบตัิการโครงการ  
2. นิทรรศการและกิจกรรม 20 ปี ห้องสมุดมีชีวิต ภายใต้ธีม “THE CATALYST OF CHANGE: สร้าง
การเปลีย่นแปลง” ในวันที่ 24 มกราคม – 2 กุมภาพันธ์ 68 โดยมผีู้เข้าร่วมกิจกรรมหรือผูไ้ด้รับ
ประโยชน์จำนวนรวมทั้งสิ้น 6,998 คน  
3. พิธีมอบรางวัล TK Park Awards จัดในวันที่ 30 เม.ย. 68 ณ ศูนย์การเรียนรู้อเนกประสงค์ 
อุทยานการเรยีนรู้ TK Park ช้ัน 8 โดยรายชื่อห้องสมุด องค์กร และบุคคล ท่ีไดร้ับ รางวัล TK Park 
Awards มาจากการพิจารณาเสนอช่ือของหน่วยงานความร่วมมือไดแ้ก่ กรมส่งเสริมการเรียนรู้ กรม
ส่งเสริมการปกครองท้องถิ่น กองทุนสนับสนุนการสรา้งเสริมสุขภาพ กรุงเทพมหานคร และสอร. โดย
มีรางวัลดา้นต่างๆ รวม 20 รางวัล ได้แก่ (1) รางวัลบุคคลเกียรติยศผู้อุทิศตนเพื่อส่งเสรมิการอ่านและ
การเรยีนรู้ (Lifetime Achievement Award) จำนวน 5 รางวัล (2) รางวัลด้านการมีส่วนร่วมและ
สร้างเครือข่ายการเรียนรู้เพื่อแก้ปญัหาเมืองหรือชุมชน จำนวน 7 รางวัล (3) รางวัลด้านนวัตกรรม
บริการห้องสมุดและส่งเสรมิการเขา้ถึงหนังสือ จำนวน 4 รางวัล (4) รางวัลด้านกิจกรรมการเรียนรู้
เพื่อส่งเสริมอาชีพและการเพิ่มรายได้ จำนวน 2 รางวัล (5) รางวัลด้านการเรยีนรู้เพื่อส่งเสริมความ
เท่าเทียมและเปดิรับความแตกตา่งหลากหลาย จำนวน 2 รางวัล 
4. เทศกาลหนังสือและสื่อสำหรบัเด็ก เยาวชน และครอบครัว (TK Book Fair) กำหนดจดัในวันท่ี 3-
7 กรกฎาคม 2568 ณ อาคารนิมบิุตร สนามกีฬาแห่งชาติ ภายในงานกำหนดให้ประกอบด้วยการออก
ร้านจำหน่ายหนังสือและสื่อสร้างสรรค์ กิจกรรมการแสดง การบรรยายและเสวนาบนเวทีกลาง ฐาน
กิจกรรมและเวิร์กชอปส่งเสริมการอ่านสำหรับเด็กและเยาวชน การจดัแสดงนิทรรศการนำเสนอสาระ
ความรู้ด้านการอ่านและการส่งเสรมิทักษะการเรียนรู้ นิทรรศการผลงานของภาคีเครือข่ายส่งเสริม
การเรยีนรู้และองค์กรร่วมจัดงาน นอกจากน้ันจะมีการถ่ายทอดสดออนไลน์สำหรับกิจกรรมเสวนา 
บรรยาย และการแสดง เพื่อให้ผู้สนใจที่อยู่ต่างจังหวัดหรือผู้ทีไ่มส่ามารถเดินทางเข้าร่วมกิจกรรม
สามารถเข้าถึงองค์ความรู้ที่มีการนำเสนอภายในงานได ้
5. โครงการอบรมบ่มเพาะบุคลากรด้านอุตสาหกรรมหนังสือตั้งแต่ตน้น้ำถึงปลายน้ำ  
    - จัดอบรมหลักสตูร ‘หนังสือไทยสู่ตลาดโลก’ จำนวน 15 ช่ัวโมง ในวันที่ 30 มกราคม - 1 
กุมภาพันธ์ 68 ณ ศูนย์การเรียนรูอ้เนกประสงค์ อุทยานการเรยีนรู้ TK Park ช้ัน 8 อบรมโดยวิทยากร 
จำนวน 7 คน และมีผูเ้ข้าอบรมจำนวน 35 คน  
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ลำดับ ชื่อ โครงการ-กิจกรรม งบประมาณ พ้ืนที่ดำเนินการ ผลสำเร็จและประโยชน์ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการ 
     - จัดทำหลักสูตรและกำหนดจดัอบรมเพื่อพัฒนาทักษะนักแปลเผยแพร่วรรณกรรมไทยสู่สากล 
จำนวน 6 หลักสูตร และ 2 หัวข้อเสวนา ระหว่างเดือนเมษายน ถึงเดือนมิถุนายน 2568 โดยกำหนด
เปิดรับสมัคร หลักสูตรละ 50 คน 
6. โครงการ ‘อ่านแล้ว อ่านอีก’ สอร. ร่วมกับมลูนิธิกระจกเงา รณรงค์เปิดรับบริจาคหนังสือสภาพดี 
เป้าหมาย 1,000,000 เล่ม มอบให้โรงเรยีนและห้องสมดุ จำนวน 2,000 แห่ง ท่ัวประเทศ เริ่มตั้งแต่
วันท่ี 1 ตุลาคม 2567 ถึงวันท่ี 17 กุมภาพันธ์ 2568 รวม 20 สัปดาห์ (140 วัน) ต่อมาขยายเวลารับ
บริจาคเป็น 200 วัน สิ้นสุดในวันที่ 18 เมษายน 2568 โดยเปิดจุดรบับริจาคที่ TK Park ช้ัน 8 
เซ็นทรัลเวิลด์ และมูลนิธิกระจกเงา (สำนักงานกรุงเทพฯ ซอยวิภาวดี 62) โดยจุดประสงค์หลักคือการ
ระดมพลังความร่วมมือจากประชาชน องค์กรภาครัฐและเอกชน บรษิัทห้างร้านต่างๆ เข้ามามีส่วน
ร่วมสนับสนุนการเข้าถึงหนังสือ โดยเฉพาะกลุ่มเด็กและเยาวชนในพื้นที่ท่ีขาดแคลน นอกจากน้ันยัง
มุ่งกระตุ้นใหส้ังคมเกิดความตื่นตัวและตระหนักถึงคณุค่าของหนังสือ ในฐานะที่เป็นเครื่องมือสร้าง
โอกาสในการยกระดับคุณภาพชีวิต  
ข้อมูล ณ วันที่ 18 มีนาคม 2568 มีหนังสือท่ีไดร้ับบรจิาคเข้ามาแล้วจำนวน 826,402 เล่ม คัดสรร
หนังสือสภาพดีและจัดส่งไปแล้วจำนวน 93,477 เล่ม มีโรงเรียนและห้องสมุดทีไ่ดร้ับหนังสือแล้ว 
จำนวน 215 แห่ง แบ่งเป็น ห้องสมุดโรงเรียน 144 แห่ง ห้องสมุดภาคประชาสังคม 13 แห่ง ห้องสมุด
สถานพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชน 38 แห่ง ห้องสมุดศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน 20 
แห่ง 

3. โครงการ “มหานครแห่งการ
เรียนรู้ผ่าน AI” 

10.7000 ออนไลน ์ 1. กิจกรรม Learn Lab 2025 : Creativity Beyond AI อยู่ภายใตโ้ครงการ Learn Lab 2024 : 
Mega Trend Meta Learning ทางธุรกิจด้านเทคโนโลยี AI โดยใช้แนวคิด Meta Learning หรือการ
เรียนรู้วิธเีรียนรู้ เพื่อปลดล็อกศักยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์ให้กับคนรุ่นใหม่ให้สามารถประยุกต์ใช้ 
AI ในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์และธุรกิจได้ ผ่านโมเดลในกลุม่อุตสาหกรรม Mega Trend เริ่ม
ดำเนินการตั้งแต่เดือนมกราคม - มีนาคม 2568 ปัจจุบันดำเนินการเรียบร้อยแล้ว โดยมียอดผูไ้ดร้ับ
องค์ความรู้จำนวน 549,515 ครั้ง/คน 
2. กิจกรรมจดัทำองค์ความรูด้้านการเรยีนรู้ควบคูเ่ทคโนโลยีและนวตักรรมการเรียนรู้ ผ่าน
แพลตฟอร์มมหานครแห่งการเรียนรู้ผ่าน AI จัดทำบทความจำนวน 80 บทความ ซึ่งดำเนินการแปล 
รวบรวม เรียบเรียง เนื้อหาความรู ้วิชาการและกึ่งวิชาการในสาขาตา่งๆ เช่น แนวทางการเรียนรู้ 
แหล่งเรียนรู้ กิจกรรมเชิงความรู้ เทคโนโลยีและนวตักรรมการเรียนรู้ ศาสตร์ต่างๆ ที่น่าสนใจ  
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3. กิจกรรมจดัทำองค์ความรู้ในสาขาต่างๆ สำหรับนิตยสาร The Knowledge ฉบับท่ี 36-41 ผ่าน
แพลตฟอร์มมหานครแห่งการเรียนรู้ผ่าน AI โดยจัดทำบทความจำนวน 50 บทความ ดำเนินการแปล 
รวบรวม เรียบเรียง เนื้อหาความรู ้วิชาการและกึ่งวิชาการในสาขาตา่งๆ เช่น การประกอบอาชีพ ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น การท่องเที่ยวเชิงความรู้ ประสบการณ์และการดำเนนิชีวิต สุขภาพ การเงิน 
เทคโนโลยี ข้อมูลทางเศรษฐกิจ ศาสตรต์่างๆ ท่ีน่าสนใจ  
4. นิตยสาร The Knowledge ฉบับท่ี 36-41 ซึ่งดำเนินการแปล รวบรวม เรียบเรยีง เนื้อหาความรู้
วิชาการและกึ่งวิชาการ ผา่นแพลตฟอร์มมหานครแห่งการเรียนรู้ผา่น AI โดยจัดทำบทความจำนวน 
50 บทความ ซึ่งเป็นองค์ความรู้เรือ่งเทรนด์สำคญัของโลก ซอฟต์พาวเวอร์ อุตสาหกรรมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์นโยบายทิศทางและข้อมูลทางเศรษฐกิจของโลกและประเทศต่างๆ และประเด็นท่ีเกี่ยวข้อง 
จัดทำบทความจำนวน 20 บทความเกี่ยวกับ AI ที่เช่ือมโยงกับผูค้นทุกช่วงวัย ในหลากหลายมติิของ
วิถีโลก เศรษฐกิจ สังคม และชีวิตมนุษย์  
5. กิจกรรมจดัทำองค์ความรู้เกีย่วกับแหล่งเรียนรู้และการสืบทอดองค์ความรู้ของประเทศ และ
เผยแพรผ่่านแพลตฟอร์มมหานครแห่งการเรียนรู้ผา่น AI โดยผลติเปน็คลิปองค์ความรูจ้ำนวน 4 ช้ิน 
ซึ่งเรียบเรียงเนื้อหาแหล่งเรยีนรู้และสบืทอดองค์ความรู้พื้นถิ่นที่น่าสนใจ ภายใต้แนวคดิที่น่าสนใจ 
ผ่านการนำเสนอโดย Youtuber หรือ Influencer หรือเจ้าของความรู้ ปัจจุบันแล้วเสร็จจำนวน 2 
ช้ิน ได้แก่ 1) ดร.ปิยวัฒน์ หลุยลาภประเสริฐ | AI Composer ดนตรีแห่งอนาคต และ 2) นายพิเชษฐ 
กลั่นชื่น | นาฏศิลป์ AI โดยมยีอดผู้ไดร้ับองค์ความรู้จำนวน 157,039 ครั้ง/คน  
6. ประชาสัมพันธ์กิจกรรมองค์ความรู้ โดยเป็นการจัดทำข่าว 12 ช้ิน/ เผยแพร่ข่าว 250 ช้ิน และเชิญ
สื่อมวลชนอย่างน้อย 40 สื่อ บันทึกภาพ จัดทำ Clipping ข่าว และสรุปผลเกีย่วกับภาพข่าว สกู๊ปข่าว
กิจกรรมความรู้และความร่วมมือของ สบร. กับ หน่วยงานเครือข่าย โดยมยีอดผูไ้ดร้ับองค์ความรู้
จำนวน 166,690,789 ครั้ง/คน และ  
7. กิจกรรมจดัทำสื่อองค์ความรู้ และเผยแพรผ่่านแพลตฟอร์มมหานครแห่งการเรียนรูผ้่าน AI เป็น
การทำองค์ความรู้เกีย่วกับ Value Chain หรือแผนแม่บทฯ จำนวน 5 ประเด็น 5 คลิป อินโฟกราฟิก 
5 ช้ิน และบทความจำนวน 100 ช้ินพร้อมภาพประกอบ เช่น พ้ืนท่ีและเมืองอัจฉริยะ การพัฒนา
ศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิต การพัฒนาการเรยีนรู้โครงสร้างพื้นฐานระบบโลจิสติกส์และดิจิทลั โดยมี
ยอดผูไ้ด้รับองค์ความรู้จำนวน 109,297 ครั้ง/คน  
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ลำดับ ชื่อ โครงการ-กิจกรรม งบประมาณ พ้ืนที่ดำเนินการ ผลสำเร็จและประโยชน์ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการ 
8. กิจกรรมผลิตรายการเผยแพรเ่สียงบนแพลตฟอรม์ออนไลน์ ระยะที่ 5 (Podcast) สำหรับเผยแพร่
ผ่านแพลตฟอร์มการสรา้งมหานครแห่งการเรียนรูผ้่าน AI โดยเป็นการทำองค์ความรู้ในรูปแบบของ 
Podcast ที่ชวนมนุษย์เปด็แขกรับเชิญจาก 8 สาขา 8 ท่านมาพูดคุยเรื่อง AI กับการนำมาใช้ทำงาน
และ ชีวิตส่วนตัว ช่ือรายการ “ EXเป็ด เปลี่ยนเปด็ให้เป็น (ex)pert” จำนวน 8 คลิป และสรุปองค์
ความรูส้ำคัญจากรายการจำนวน 8 ตอน  
9. กิจกรรมจดัอบรมเชิงปฎิบัติการออนไลนเ์นื้อหาองค์ความรู้ ทักษะ อาชีพท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี 
AI เพื่ออัพ สกิลทักษะ AI สู่สายงานโลกอนาคต โดยจดัอบรมออนไลน์ในช่ือของ OKMD Career 
Bootcamp ในธีมเทคโนโลยี AI จำนวน 3 ครั้ง  
9. กิจกรรมผลิตและเผยแพร่รายการสารคดสีั้นเกี่ยวกับการเรยีนรู้ที่เปลี่ยนไป โดยทำเป็นคลิิปสารคดี
สั้น ในช่ือของ “A Day With AI” เพื่อให้เห็นว่ากิจกรรมต่างๆ ของคนคนหน่ึงกับ AI ที่มาช่วยงาน
และทดแทนมนุษยไ์ด้อยา่งไร จำนวน 1 ช้ิน พร้อมสรุปองค์ความรู้ในรูปแบบบทความจำนวน 1 ช้ิน 
และมียอดคนเข้าถึงอย่างน้อย 50,000 ครั้ง/คน   

4. โครงการขยายผลพื้นที่เรียนรู้
สร้างสรรค์ สำหรับเด็ก 
เยาวชน และผู้สูงอายุ 
(OKMD Playground) 

7.2383 1. สถานท่ีจัดอบรมให้
แนวคิดการจดัทำพื้นที่
และการออกแบบการ
จัดกิจกรรม /  
ณ หน่วยงานของ สบร. 
โรงเรียน ชุมชน และ
หน่วยงานภายใตภ้าคี
เครือข่ายความร่วมมือ 
2. สถานท่ีๆ ได้จดัทำ
พื้นที่เรียนรูส้ร้างสรรค์
เพื่อส่งเสริมทักษะใน
อนาคตสำหรับเด็กและ
เยาวชน ภายใต้ช่ือ 
“OKMD 
PLAYGROUND” ณ 

1. กิจกรรมการพัฒนา ต่อยอดองค์ความรู้ และจัดทำชุดความรู้ที่เกีย่วข้องในการจัดทำพ้ืนท่ีเรียนรู้
สำหรับเด็ก เยาวชนและผู้สูงอายุ ภายใต้ช่ือ "OKMD PLAYGROUND"  
     - งานสังเคราะห์และขับเคลื่อนกิจกรรมส่งเสริมสุขภาพผู้สูงอายใุนพื้นที่เรียนรู้สร้างสรรคส์ำหรับ
ผู้สูงอายุ (OKMD Senior Playground) ร่วมกับสถาบันรามจิตติ เครือข่ายวิจัยดา้นเด็ก เยาวชน 
ครอบครัว และการเรียนรู้ (ศูนย์พัฒนาการเรยีนรู้เพื่ออนาคต)  
     - กิจกรรมประชุมเชิงปฏิบัติการ International Play Association (IPA) Thailand หรือ 
สมาคมการเล่นนานาชาติ สาขาประเทศไทย ในประเด็น "เล่น ฟื้น คืน พลัง-พาเด็กก้าวข้ามผา่นวิกฤต 
Play more, Play Now "การเล่น" ด้านการเล่นอิสระ และแนวทางการเข้าถึงโอกาสในการเล่นของ
เด็กในประเทศไทย ซึ่งเป็นหลักท่ีจะเช่ือมโยงภาคเีครือข่ายทั้งจากภาคประชาสังคม หน่วยงานรัฐ 
คนทำงานด้านการเล่น และภาคเอกชนมาทำงานร่วมกัน โดย สบร. ได้เข้าร่วมเป็นสมาชิก (IPA) 
Thailand เมื่อวันท่ี 11 พฤศจิกายน 2567  
     - จัดทำ “การสำรวจและจัดทำภูมิทัศน์พื้นที่เรยีนรู้สร้างสรรคส์ำหรับคนทุกช่วงวัย และอนุมัติ
กิจกรรมและดำเนินการซื้อจ้างโครงการสำรวจและจัดทำภมูิทัศน์พ้ืนท่ีเรียนรูส้ร้างสรรค์สำหรับคนทุก
ช่วง 
2. งานจัดอบรมเชิงปฏิบัติการฯการให้แนวคิดสู่การปฏิบตัิให้กับกลุม่เป้าหมายและภาคีเครือข่าย 
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ลำดับ ชื่อ โครงการ-กิจกรรม งบประมาณ พ้ืนที่ดำเนินการ ผลสำเร็จและประโยชน์ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการ 
พื้นที่กลุ่มเป้าหมาย 
และภาคีเครือข่าย
ความร่วมมือ 

    - งานพัฒนาแนวทางการจัดกิจกรรมการเล่นกระตุ้นประสาทสัมผสัในพื้นที่เรียนรูส้รา้งสรรค์ 
OKMD Playground เพื่อเสรมิสรา้งพัฒนาการเด็กปฐมวัย” (กลา้เลน่ กล้า Learn”เฟส 2) 
3. กิจกรรมจดัทำพื้นที่เรียนรู้สร้างสรรค์สำหรับเด็ก เยาวชน และผู้สงูอายุ ภายใต้ช่ือ "OKMD 
PLAYGROUND" โดยเป็นการบรูณาการการออกแบบพ้ืนท่ีและกิจกรรม/ประสบการณ์ใหเ้หมาะสม
กับวัย หรือการเลือกใช้ประโยชน์เฉพาะกลุ่มของกลุ่มเป้าหมาย  
     - จัดการประชุมคณะทำงานขับเคลื่อนโครงการพัฒนาต้นแบบพ้ืนท่ีเรียนรูส้ร้างสรรค์ สำหรับ
ผู้สูงอายุ (OKMD Senior Playground) ครั้งท่ี 2/2567 ณ ศูนย์เวชศาสตร์ฟื้นฟู สวางคนิวาส  
     - ประชุมให้คำปรึกษาและหารือแนวการทำการพัฒนาพ้ืนท่ีเรียนรู้สรา้งสรรค์ กับผู้บริหาร
โรงเรียนคีรีศรีสาครวิทยา จังหวัดตราด เพื่อขยายผลการสร้างประโยชน์ให้พ้ืนท่ีดังกล่าว ในฐานะ
สถานศึกษาท่ีมีความสนใจในแนวทางการจัดสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ และส่งเสริมการ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ที่เหมาะสมตามช่วงวัย   
     - ลงพื้นที่เพ่ือนำเสนอแบบการพัฒนาพ้ืนท่ีเรียนรูส้รา้งสรรค์ OKMD Playground ในส่วนของ
การทำพ้ืนท่ีทางกายภาพและการใช้งาน ณ รร.บางยี่ขันวิทยาคม กทม. โดยกำหนดให้เป็น 1 ใน 7 
โรงเรียนต้นแบบสังกัดกรุงเทพมหานครที่มีนโยบายขับเคลื่อนสถานศึกษาระดับปฐมวัยให้เป็น
สถานศึกษาท่ีมีคณุภาพ  
     - ลงพื้นที่เพ่ือประชุมกับผู้บริหาร ครู และคณะกรรมการสถานศึกษาในการเตรียมความพร้อมเพือ่
การพัฒนาพ้ืนท่ีเรียนรู้สร้างสรรค์ OKMD Playground สำหรับเด็กปฐมวัยในส่วนของการทำพ้ืนท่ี
ทางกายภาพและการใช้งาน ณ โรงเรียนคีรีศรีสาคร จังหวัดตราด  
     - ลงพื้นที่ประชุมและสำรวจพ้ืนท่ีเรียนรูส้ร้างสรรค์ (OKMD Playground) ณ โรงเรียนบา้นท่าค้ำ
และโรงเรียนบา้นห้วยท่าง จังหวัดน่าน  
     - ลงพื้นที่ประชุมและสำรวจพ้ืนท่ีเรียนรูส้ร้างสรรค์ (OKMD Playground) ณ โรงเรียนอนุราช
ประสิทธ์ิ  
     - ลงพื้นที่ประชุมและสรุปแบบพ้ืนท่ีเรียนรูส้ร้างสรรค์ (OKMD Playground) ณ โรงเรียนบางยี่
ขัน กรุงเทพมหานคร  
4. กิจกรรมตดิตามและประเมินผลโครงการในภาพรวม รวมถึงการจัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้การจดัทำ
พื้นที่เรียนรูส้ร้างสรรคเ์พื่อสรา้งความยั่งยืน 
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ลำดับ ชื่อ โครงการ-กิจกรรม งบประมาณ พ้ืนที่ดำเนินการ ผลสำเร็จและประโยชน์ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการ 
     - ขยายแนวคิดการจดัทำ "แผนท่ีความรู้ (Knowledge map)" แกนนำเยาวชนขับเคลื่อน
เป้าหมายเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน ครั้งท่ี 4 (Young Move SDGs forward Camp ครั้งท่ี 4) ภายใต้
การขับเคลื่อนประเด็น SDGs เพื่อให้แกนนำเยาวชนไดร้ับความรู้ และกระบวนการจัดการความรู้ 
และนำแผนท่ีความรู้ มาใช้เป็นเครือ่งมือในการขับเคลื่อนเป้าหมายเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืนในระดับ
ท้องถิ่น (Localizing SDGs) ณ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ศูนยร์ังสติ เมื่อวันท่ี 12- 13 ตุลาคม 2567 
(ผู้เข้าร่วมกจิกรรม 200 คน)   
     - กิจกรรมการส่งเสริมการเรียนรู้ในพ้ืนท่ีชุมชนเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน โครงการ อสม.-อมร-ออน
ใต้ มีแนวคิดที่จะส่งเสริม ให้เป็นพืน้ท่ีเรียนรูส้ร้างสรรค์ท่ีขับเคลื่อนดว้ยองค์ความรู้ และกระบวนการ
เรียนรู้ทีส่นับสนุนให้คนในพ้ืนท่ีไดเ้กิดการพัฒนาจากฐานทุนวัฒนธรรมที่มีอยู่ และสามารถนำชุด
ความรู้เหล่านั้นมาเชื่อมโยงให้เกดิประโยชน์ ร่วมกับมูลนิธิแสงสิทธิการ, สมาคมส่งเสรมิความรอบรู้
ด้านสุขภาพไทย THLA, โรงพยาบาลส่งเสรมิสุขภาพตำบล และศูนยอ์นามัยที่ 1 กรมอนามัย 
กระทรวงสาธารณสุข ณ จังหวัดเชียงใหม่  
     - ลงพื้นที่เพ่ือติดตามงานในการพัฒนาพ้ืนท่ีเรียนรู้สร้างสรรค์ OKMD Playground ในส่วนของ
การทำพ้ืนท่ีทางกายภาพและองคค์วามรู้ที่เกี่ยวข้องในการใช้ประโยชน์ของพื้นที่เล่น ในพื้นที่ภาคี
เครือข่าย โรงเรียนในโครงการอารยเกษตรฯ 2 แห่ง ประกอบด้วย โรงเรียนบ้านนาอุดม อำเภอนิคม
คำสร้อย จังหวดัมุกดาหาร และโรงเรียนสหคามวิทยาคาร อำเภอจตรุพักตรพิมาน จังหวดัร้อยเอด็ 
เมื่อวันท่ี 18 - 19 พฤศจิกายน 2567  
     - ขยายแนวคิดการจดัทำ "แผนท่ีความรู้ (Knowledge map)" แกนนำเยาวชนขับเคลื่อน
เป้าหมายเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน ครั้งท่ี 5 (Young Move SDGs forward Camp ครั้งท่ี 5) ภายใต้
การขับเคลื่อนประเด็น SDGs เพื่อให้แกนนำเยาวชนไดร้ับความรู้ และกระบวนการจัดการความรู้ 
และนำแผนท่ีความรู้ มาใช้เป็นเครือ่งมือในการขับเคลื่อนเป้าหมายเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืนในระดับ
ท้องถิ่น (Localizing SDGs) ผ่านออนไลน์รูปแบบ Zoom Meeting เมื่อวันท่ี 30 พฤศจิกายน 2567 
(ผู้เข้าร่วมกจิกรรม 100 คน) 
5. กิจกรรมสร้างความร่วมมือเชิงบูรณาการและพัฒนานวัตกรรมโดยใช้กระบวนการการจัดการ
ความรู้กับกลุม่เป้าหมาย  
     - จัดกิจกรรม "เปิดกล้อง ท่องกรุง (รัตนโกสินทร์)" ครั้งท่ี 2 ร่วมกับนิทรรศน์รตันโกสินทร์ เพื่อ
ส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนได้มีความตระหนัก และมีความรู้ ความเขา้ใจท่ีถูกต้องเกี่ยวกับ
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ลำดับ ชื่อ โครงการ-กิจกรรม งบประมาณ พ้ืนที่ดำเนินการ ผลสำเร็จและประโยชน์ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการ 
ประวัติศาสตร์ชาติ ศาสน์ กษัตริย ์ศิลปวัฒนธรรม และวิถีความเป็นไทย บริเวณรอบเกาะ
รัตนโกสินทร์ ในพื้นที่สำนักงานทรพัย์สินพระมหากษัตริย์ เมื่อวันที่ 26 – 27 ตุลาคม 2567 
(ผู้เข้าร่วมกจิกรรม 30 คน)  
     - ร่วมกิจกรรม Tech-camp จัดโดยมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี เพื่อเป็นการ
สร้างโอกาสในการเรียนรู้และพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษและเทคโนโลยีสำหรับเด็กและเยาวชน ที่จะ
ได้เพิ่มความรู้และลดความเหลื่อมล้ำในพื้นที่ชนบท ประกอบด้วยกิจกรรม Toy Make, Horticulture 
Space Make และ Playground Make ณ จังหวัดสกลนคร เมื่อวันที่ 23 - 24 พฤศจิกายน 2567 
(ผู้เข้าร่วมกจิกรรม 100 คน) 
     - กิจกรรมวันเด็กแห่งชาติ วันท่ี 11 มกราคม 2568 ส่วนงานกลาง ณ ตึกสันตไิมตรี ทำเนียบ
รัฐบาล ในธีม “Brain – based Learning: Sensory Play” เพื่อเชิญชวนเด็กและเยาวชนร่วมเรยีนรู้
และสนุกไปกับกิจกรรมการเล่น ที่กระตุ้นการใช้ประสาทสัมผัสองคร์วมผ่านกิจกรรมการเล่นท่ี
หลากหลายรูปแบบท่ีไดร้ับทั้งความรู้ และความสนุกสนาน 
     - นำเสนอแนวคิดการออกแบบกระบวนการสอนโรงเรียนพ่อแม ่Brain – based Learning 
เพื่อให้บุคลากรที่เกีย่วข้องในการทำงานด้านเด็กและครอบครัวได้นำแนวทางไปปรับใช้ให้เหมาะสม
ตามบริบทของตนโดยการอบรมในครั้งนี้เป็นกลไกสำคญัที่จะช่วยขบัเคลื่อนงานของสถานพัฒนาเด็ก
ปฐมวัยด้านสุขภาพ (4D) ด้านพัฒนาการและการเล่น ให้กับเจ้าหน้าที่ศูนย์อนามัยที่ 1-12 สถาบัน
พัฒนาสุขภาวะเขตเมือง และครผููส้อนศูนย์พัฒนาเด็กเล็กของภาคเีครือข่ายกรมอนามัย จำนวนท้ังสิน้ 
50 คน จัดขึ้นในวันที่ 6-7 กุมภาพันธ์ 2568 ณ โรงแรมทีเค พาเลช แอนด์ คอนเวนช่ัน กรุงเทพฯ  
     - จัดกิจกรรม"หลักสตูรการพฒันาสมองเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์และประสิทธิภาพการ
ทำงาน" ในวันพุธที่ 12 กุมภาพันธ์ 2568 ณ อาคารโรงงานยาสูบ 5 สวนเบญจกติิ กรุงเทพมหานคร 
     - จัดกิจกรรมปฐมนิเทศ "สานฝันดนตรีเพื่อเยาวชน ร่วมกบัสำนกังานทรัพย์สินพระมหากษัตริย์" 
ประจำปี 2568 ในวันอาทิตย์ที่ 16 กุมภาพันธ์ 2568 ณ ห้องประชุมเทเวศร์ (4201) อาคาร 4 
สำนักงานทรัพย์สินพระมหากษัตรยิ์ กรุงเทพมหานคร 
     - กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการ “การสร้างเสริมสมรรถนะการสอนสำหรับครูปฐมวัยในศตวรรษที ่
21” สำนักงานพันธกิจศึกษา จ.เชียงใหม่ วันที่ 24-25 กุมภาพันธ์ 2568 
     - กิจกรรมส่งแบบสำรวจความต้องการ “โครงการซ่อม สรา้งสนามเด็กเล่น โรงเรียน สพฐ.” 370  
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ลำดับ ชื่อ โครงการ-กิจกรรม งบประมาณ พ้ืนที่ดำเนินการ ผลสำเร็จและประโยชน์ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการ 
     - กิจกรรมงานอบรมเชิงปฏิบตัิการ เรื่องการพัฒนาศักยภาพบุคลากรในการขับเคลื่อนพื้นที่
ต้นแบบเด็กไทยเล่นเปลี่ยนโลกระดับครอบครัว กองกิจการทางกาย กรมอนามัย วันท่ี 7 กุมภาพันธ์ 
2568  
     - กิจกรรมเมืองนครพนมธีม คน เคลื่อน เมือง สุนทรียศาสตร์ x ศิลป์ เฟส เมื่อวันที่ 21 - 23 
กุมภาพันธ์ 2568 

5. งานขยายผลพัฒนา
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ภูมิภาค 

2.0000 เครือข่ายพิพิธภณัฑ์
การเรยีนรู้  

1.กิจกรรมงานพัฒนาพิพิธภณัฑ์การเรยีนรู้ในภูมภิาค 
1.1 เกิดการพัฒนาพิพิธภัณฑ์การเรียนรูภู้มิภาคแล้วเสร็จ 1 แห่ง ไดแ้ก่ 
    สพร.ดำเนินงานร่วมกับเทศบาลเมืองยโสธรพัฒนาด้านเนื้อหา งานออกแบบ และควบคุมงานผลิต
ติดตั้งท่ีเกี่ยวข้อง ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ที่เล่าประวัตศิาสตร์เมืองเก่ายโสธรที่ทันสมยัและยั่งยืนโดยมี
เป้าหมายเพื่อเสริมสร้างศักยภาพของบุคลากรและยกระดับการจัดการเรยีนรู้ให้สอดคล้องกับการ
เปลี่ยนแปลงของสังคม โดยคาดหวังให้พิพิธภัณฑ์แห่งนี้เป็นท้ังแหล่งเรียนรูเ้ชิงประวัติศาสตร์และ
แลนด์มาร์กด้านการท่องเที่ยวแห่งใหม่ของจังหวัดยโสธรในอนาคต โดยเปิดให้บริการอยา่งเป็น
ทางการเมื่อวันที่ 27 มิถุนายน 2568              
1.2 พิพิธภัณฑ์การเรียนรูภู้มิภาคที่อยู่ระหว่างพัฒนา 4 แห่ง ได้แก่                                                                                                                             
1) พิพิธภัณฑ์แสตมป์ไทย (Thai Stamp Museum) โดย สพร. ร่วมกับบริษัท ไปรษณีย์ไทย จำกัด 
เป็นที่ปรึกษาในการปรบัปรุงพัฒนายกระดับพิพิธภัณฑต์ราไปรษณียากร สามเสนใน สนับสนุนองค์
ความรู้ด้านการออกแบบนิทรรศการ การบรหิารจดัการพิพิธภณัฑ์ และอบรมบุคลากร ให้เป็นแหล่ง
เรียนรูเ้รื่องราวของตราไปรษณียากรและกิจการไปรษณีย์ ตามมาตรฐานแหล่งเรยีนรู้ระดับสากล โดย
มีกำหนดดำเนินการให้แล้วเสร็จในเดือนสิงหาคม 2568 
2) พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยาเทพรตันราชสดุาฯ ม.วลัยลักษณ์ (SIRIN Museum) โดย สพร. ร่วมกับ 
ม.วลัยลักษณ์ เป็นท่ีปรึกษาในการจัดตั้งพิพิธภัณฑ์ สนับสนุนองค์ความรู้ด้านการออกแบบนิทรรศการ 
การบริหารจัดการพิพิธภณัฑ์ และอบรมบุคคลากร ขณะนี้พิพิธภัณฑธ์รรมชาติวิทยาเทพรัตนราชสุดา
ฯ อยู่ระหว่างการทดลองระบบการให้บริการ โดยมีกำหนดเปิดบริการสูส่ารธารณะในเดือนกันยายน 
2568 
3) พิพิธภัณฑ์หอปูมละกอน โดย สพร. ร่วมกับเทศบาลนครลำปาง เป็นท่ีปรึกษาการปรับปรุง
พิพิธภัณฑ์ สนับสนุนองค์ความรูด้า้นการออกแบบนิทรรศการ การบริหารจดัการพิพิธภณัฑ์ และ
อบรมบุคลากร ให้เป็นแหล่งเรยีนรู้ประวตัิศาสตร์และตำนานของจังหวัดลำปางและเป็นการส่งเสรมิ
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ลำดับ ชื่อ โครงการ-กิจกรรม งบประมาณ พ้ืนที่ดำเนินการ ผลสำเร็จและประโยชน์ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการ 
การท่องเที่ยวรวมถึงรองรับเทคโนโลยสีมัยใหม่ สังคมดจิิทัล ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการ 
โดยมีกำหนดดำเนินการให้แล้วเสร็จในเดือนกันยายน 2568 
4) พิพิธภัณฑ์การไฟฟ้าไทย โดย สพร. ร่วมกับการไฟฟ้านครหลวง เป็นท่ีปรึกษาในการจัดตั้ง
พิพิธภัณฑ์ สนับสนุนองค์ความรูด้า้นการออกแบบนิทรรศการ การบริหารจดัการพิพิธภณัฑ์ และ
อบรมบุคคลากร ให้เป็นแหล่งเรยีนรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์การไฟฟ้าไทยให้แก่ประชาชนท่ัวไป 
ภายใต้แนวคิดพิพิธภณัฑเ์พื่อการเรียนรู้ (Discovery Museum) ในรูปแบบสนุกสนานและสร้างสรรค์ 
ด้วยการค้นพบคำถามและคำตอบด้วยตนเอง เพื่อสร้างประสบการณ์ที่ดีสำหรับผู้เข้าชม โดยมีกำหนด
ดำเนินการให้แล้วเสร็จในเดือนกันยายน 2568 ดำเนินการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยาเทพ
รัตนราชสุดา ม.วลัยลักษณ์ โดยเปน็ท่ีปรึกษาในการจัดตั้งพิพิธภัณฑ์ สนับสนุนองค์ความรู้ด้านการ
ออกแบบนิทรรศการ การบริหารจดัการพิพิธภณัฑ์ และอบรมบุคคลากร ขณะนี้พิพิธภณัฑ์ธรรมชาติ
วิทยาเทพรัตนราชสุดา อยูร่ะหว่างการก่อสร้างนิทรรศการเพื่อเสริมสร้างศักยภาพในการทำงานท่ี
เกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์ให้เกิดความยั่งยืน เป็นไปตามมาตรฐานระดบัสากล 
1.3 เกิดแผนแม่บทการออกแบบพพิิธภัณฑ์การเรยีนรู้ในภูมภิาค จำนวน 1 แห่ง ได้แก่      
       มิวเซียมแม่ฮ่องสอน Museum  Maehongson  โดยมีเป้าหมายจัดทำแผนแม่บทให้แล้วเสร็จ
ภายในเดือนกันยายน 2568 เพื่อขับเคลื่อนงบประมาณการจดัสร้างในปี 2569  
2. กิจกรรมงานพัฒนาความร่วมมอืระหว่างเครือข่ายพิพิธภัณฑ์ สพร. ไดด้ำเนินการลงนามความ
ร่วมมือกับ 3 หน่วยงาน ดังนี ้
    2.1 ลงนามความร่วมมือกับคณะแพทยศาสตร์ศิรริาชพยาบาล มหาวิทยาลยัมหิดล ในการพัฒนา
พิพิธภัณฑ์ในกำกับดูแลของคณะแพทยศาสตร์ เพื่อเสริมสร้างศักยภาพในการทำงานท่ีเกี่ยวข้องกับ
พิพิธภัณฑ์ให้เกิดความยั่งยืนและทนัต่อความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น โดยมีเป้าหมายในการพัฒนา ให้
เป็นแหล่งเรียนรูต้้นแบบ เพื่อยกระดับการจัดการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ให้เป็นแหล่งเรียนรู้อยา่ง
สร้างสรรค์ในรูปแบบพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ (Discovery Museum)  
    2.2 ลงนามความร่วมมือกับสำนักงานพัฒนาเทคโนโลยีอวกาศและภมูิสารสนเทศ (องค์การ
มหาชน) เพื่อร่วมดำเนินการพัฒนาแหล่งเรยีนรู้ดา้นเทคโนโลยีอวกาศและภมูิสารสนเทศของประเทศ 
ภายใน Space Inspirium จังหวัดชลบุรี ในการปรับปรุงนิทรรศการภายในให้มีประเด็นและวิธีการ
นำเสนอสอดคล้องกับกลุม่เป้าหมายในปัจจุบัน  
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ลำดับ ชื่อ โครงการ-กิจกรรม งบประมาณ พ้ืนที่ดำเนินการ ผลสำเร็จและประโยชน์ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการ 
    2.3 ลงนามความร่วมมือกับเทศบาลเมืองแม่ฮ่องสอน เพื่อพัฒนาพิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้
ร่วมกับเทศบาลเมืองแมฮ่่องสอน ในด้านจัดแสดงนิทรรศการ ด้านการเผยแพร่องค์ความรู้สูส่าธารณะ 
ด้านการบริหารจดัการ ให้เป็นไปตามมาตรฐานระดับสากล  
3. กิจกรรมความร่วมมือกับเครือข่ายพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ในภมูิภาค 
   3.1 สพร. และองค์การบริหารสว่นจังหวัดสิงห์บุรี จังหวัดสิงห์บุรไีด้ร่วมมือจดักิจกรรมงานเผยแพร่
องค์ความรู้สูส่าธารณะ ภายใต้งานเทศกาล แสง สี สิงห์ ประจำปี 2567 ระหว่างวันท่ี 25-26 ตุลาคม 
2567 ณ บริเวณมิวเซยีมสิงห์บุรีเพื่อสร้างการท่องเที่ยวรูปแบบใหม ่แต่ยังคงอนุรักษ์วัฒนธรรมดั้งเดิม 
ผสมผสานการท่องเที่ยวกับแนวคดิทางศิลปะ ภายในงานมีกิจกรรมน่าสนใจ อาทิ การจัดแสดงนีออน
ไลท์อารต์ การแสดงศิลปวัฒนธรรม การแสดงหนังใหญ่ สาธิตการทำอาหารพื้นเมืองและงาน
หัตถศิลป์ กิจกรรมไหว้พระยามคำ่คืนตามเส้นทางสตรีทอาร์ต คอนเสิร์ต ออกร้านอาหารร้านค้าของดี
เมืองสิงห์ดำเนินงานเผยแพร่องค์ความรู้สูส่าธารณะและมีส่วนสำคัญในการสร้างสรรค์พื้นท่ีการเรียนรู้
ใหม่ ๆ ให้เกิดขึ้นในจังหวัดสิงห์บรุกีระตุ้นให้เกดิมลูค่าทางเศรษฐกิจจากประชาชนและนักท่องเที่ยวท่ี
เข้ามาเยีย่มเยือน โดยมผีู้เข้าร่วมกจิกรรม จำนวน 3,223 คน 
    3.2 กิจกรรม Talk ส่องมิวเซียม ในงานเทศกาลท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ในยามคำ่คืน Night at the 
Museum Festival 2024 เมื่อวันที่ 21 ธันวาคม 2567 เวลา ณ ท่าช้าง-วังหลวง กรุงเทพมหานคร 
โดยมผีู้เข้าร่วมกิจกรรม จำนวน 100 คน และยอดผูเ้ข้าชมผ่านช่องทางออนไลน์ จำนวน 5.4 ล้าน
คน/ครั้ง 
    3.3 กิจกรรม Discover Phuket Night at the Museum 2024 ท่องเที่ยวย่าน 100 ปี เมือง
ภูเก็ต ระหว่างวันท่ี 27-29 ธันวาคม 2567 โดยมีผู้เข้าร่วมกิจกรรม จำนวน 8,463 คน 
4. กิจกรรมงานตดิตามความก้าวหน้าให้คำปรึกษาและประเมินผลการดำเนินงานพิพิธภณัฑ์เครือข่าย 
    4.1 การติดตามผลการดำเนินงานเครือข่ายพิพิธภณัฑ์ การจัดตั้งพิพิธภัณฑ์โฮงมูนมังเมืองขอนแก่น 
(หลังใหม่) โดย สพร. ร่วมกับเทศบาลนครขอนแก่นทำความร่วมมือ ดำเนินการศึกษาและจดัทำองค์
ความรู้การพัฒนาพิพิธภณัฑ์ เพื่อเสริมสร้างศักยภาพในการทำงานท่ีเกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์ให้เกิด
ความยั่งยืนและทันต่อความเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึ้น โดยจัดทำงานออกแบบแนวคิดมิวเซยีมแห่งใหม่
แล้วเสร็จ และส่งมอบให้เทศบาลนครขอนแก่น และ ดำเนินการนำเสนอผลการศึกษาในเวที
แลกเปลีย่นภาคประชาชน เพื่อไปขับเคลื่อนด้านงบประมาณเรียบรอ้ยแล้ว  
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ลำดับ ชื่อ โครงการ-กิจกรรม งบประมาณ พ้ืนที่ดำเนินการ ผลสำเร็จและประโยชน์ที่ได้รับจากการดำเนินโครงการ 
    4.2 สพร. ดำเนินการให้คำปรกึษาแนวทางการจัดตั้ง พัฒนาและแนวทางการบริหารจัดการ
พิพิธภัณฑ์ตามแนวทางของพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ ร่วมกับหน่วยงานตา่งๆ จำนวน 24 แห่ง ได้แก่ 1) 
เทศบาลเมืองแม่ฮ่องสอน 2) กรมหม่อนไหม 3) เทศบาลตำบลสรรพยา 4) มหาวิทยาลัยมหดิล(คณะ
แพทยศาสตร์ศิรริาชพยาบาล) 5) สำนักงานศาลรัฐธรรมนูญ 6) เทศบาลเมืองยโสธร 7) เทศบาลนคร
ตรัง 8) การรถไฟฟ้าขนส่งมวลชนแห่งประเทศไทย (รฟม.) 9) สำนักงานทรัพย์สินพระมหากษัตริย์ 
10) พิพิธภัณฑ์โฮงมูนมังเมืองขอนแก่น (หลังใหม่) 11) สถาบันเพื่อการยุติธรรมแห่งประเทศไทย 
(องค์การมหาชน) 12) สถาบันทักษิณคดีศึกษา มหาวิทยาลยัทักษิณ 13) กระทรวง
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 14) วิทยาลัยชุมชนน่าน 15) การประปานครหลวง 16) องค์การ
บริหารส่วนจังหวัดสิงห์บุรี 17) องค์การบริหารส่วนจังหวัดหนองคาย 18) การไฟฟ้านครหลวง19) 
บริษัท ไปรษณีย์ไทย จำกัด 20) เทศบาลนครลำปาง 21) ม.วลัยลักษณ์ 22) พิพิธภัณฑ์วัดท่าขนุน 
จังหวัดกาญจนบรุี 23) บริษัท อัศว เม็ททอล (ไทยแลนด์) จำกัด 24) ธนาคารเพื่อการเกษตรและ
สหกรณ์การเกษตร 

 
        คำชี้แจง : ให้หน่วยรับงบประมาณยกตัวอย่างการดำเนินโครงการที่ดำเนินการในปีงบประมาณ พ.ศ. 2567-2568 และเห็นว่าเป็นโครงการสำคญัที่ควรนำเสนอ  
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3.2 ปัญหา อุปสรรค และแนวทางแก้ไข (ข้อมูลปีงบประมาณ 2567-2568) 

ลำดับ ปัญหา-อุปสรรค แนวทางแก้ไข 
1. 
 
 
 
 
 
 

2. 
 

1) ด้านการใช้จ่ายงบประมาณ 
- การให้บริการยืมคืนหนังสือออนไลน์ของ สอร. จำเป็นต ้องมีการ           

ซื้อลิขสิทธิ์หนังสือและการต่ออายุฐานข้อมูล เป็นลักษณะสัญญารายปี 
เมื่อได้รับงบประมาณลดลง ส่งผลให้จำนวนหนังสือที่ให้บริการในระบบ
ลดลง และไม่เพียงพอต่อการให้บริการ และจะส่งผลกระทบต่อจำนวน
ผู้ใช้บริการลดลงตามไปด้วย 

 
2) ด้านการดำเนินงาน 

- การได้รับงบประมาณประจำปี 2567 ล่าช้า ทำให้เกิดความเสี ่ยงใน
ช่วงเวลาการดำเนินงานไม่เป็นไปตามแผนงานท่ีวางไว้ได้ทัน และส่งผลต่อ
เป้าหมาย รวมถึงผลลัพธ์ที่คาดหวังไว้ 

 
- การให้บริการยืมคืนหนังสือออนไลน์ของ สอร. เนื่องจากหนังสือในระบบมีคนจอง

คิวใช้งานจำนวนมาก ทำให้ต้องบริหารจัดการเรื่องการจัดหาและการให้บริการ 
ที่สามารถตอบสนองต่อความต้องการในแต่ละช่วงเวลาอย่างเร่งด่วน เพื่อให้
เพียงพอต่อการใช้งาน 

 

 
- ในการดำเนินงานในปีงบประมาณถัดไป จำเป็นต้องมีการจัดหา

งบประมาณที่เกี่ยวข้องกับการให้บริการออนไลน์ของ สอร. เพิ่มมากขึ้น 
เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการในการใช้งานของผู้รับบริการ และ
สามารถคัดเลือกและจัดหาหนังสือ สื่อการเรียนรู้ ให้เพียงพอต่อความ
ต้องการตรงกับความสนใจของกลุ่มเป้าหมายและที่มีความทันสมัย 

 
 

- บางกิจกรรมที่สามารถดำเนินการได้ โดยไม่ต้องใช้งบประมาณ ก็มีการ
ดำเนินกิจกรรมไปบางส่วน ซึ่งทำให้เกิดผลผลิต ผลลัพธ์ได้ ในบางส่วน
ของหน่วยงาน 

 
- การเตรียมความพร้อมของระบบเว็บไซต์และแอปพลิเคชันที่ได้รับการ

บำรุงรักษาระบบให้มีประสิทธิภาพและพร้อมในการให้บริการอยู่
ตลอดเวลา รวมทั ้ง งบประมาณในการบำร ุงร ักษา สามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการให้บริการของ แพลตฟอร์มห้องสมุดออนไลน์ได้ดี
มากยิ่งข้ึน 
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6. การดำเนินการตามข้อสังเกตของคณะกรรมาธิการวิสามัญพิจารณาศึกษาร่างพระราชบัญญัติ
งบประมาณ รายจ่ายประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2568 วุฒิสภา  

 
(แบบ สว.69-04 (กรม/หน่วยงาน)) 
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การดำเนินการตามข้อสังเกตของคณะกรรมาธิการวิสามัญพิจารณาศึกษา 
ร่างพระราชบัญญัติงบประมาณรายจ่ายประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2568 วุฒิสภา 

.................................................. 
 

ชื่อหน่วยงาน (ระดับกรมหรือเทียบเท่า) สำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน) 

 

ประเด็นข้อสังเกต การดำเนินการ 

1. สำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ 
(องค์การมหาชน) ควรขยายความร่วมมือไป
ยังกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ 
วิจัยและนวัตกรรม และสถาบันการศึกษา
อื่น ๆ เพื่อสร้างความร่วมมือในการพัฒนา
เด็ก เยาวชนและกำลังคนของประเทศให้มี
ทักษะที่จำเป็นและเหมาะสมต่อการทำงาน
ในอนาคตต่อไป  
 
(ข้อสังเกตของคณะกรรมาธิการฯ วุฒิสภา 
รายงานฯ ข้อที่ (17) หน้าท่ี (35) 

 

     สำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน)  
(สบร.) ได้ดำเนินการพัฒนาองค์ความรู้ และทักษะต่าง ๆ รวมถึง
ทักษะที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่สามารถนำมาปรับใช้ให้
เกิดผลผลิตและการพัฒนาที ่จำเป็นอย่างหลากหลาย ทั ้งใน
ช่องทางและรูปแบบต่าง ๆ ทั้งในรูปแบบออนไลน์ และออฟไลน์
ผ่านการเรียนรู้สาธารณะ ส่วนใหญ่เป็นการเรียนรู้นอกห้องเรียน 
โดย สบร. ได้ทำความร่วมมือกับหน่วยงาน องค์กร ชุมชน มูลนิธิ
และสถานศ ึกษา โดยม ีภาค ีความร ่วมม ือ ประกอบด ้วย 
กระทรวงศึกษาธิการ ระทรวงมหาดไทย โดยเชื ่อมโยงกับ
องค์การปกครองส่วนท้องถิ่น กรมส่งเสริมการเรียนรู้ กระทรวง
สาธารณสุข สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ 
(สสส.) และกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กศส.) 
เพ ื ่อสร ้างความร ่วมม ือในการพัฒนานว ัตกรรม โดยใช้
กระบวนการจัดการความรู้ในด้านต่าง ๆ ที่หลากหลาย อาทิ 
ท ักษะทางสมอง ทักษะด้านความคิดความจำ ทักษะด้าน
เทคโนโลยี ทักษะด้านการเงิน ให้แก่เยาวชน และประชาชน 
ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ และแพลตฟอร์ม Knowledge Portal 
เพื ่อเชื ่อมโยงหน่วยงานภาครัฐและเอกชน TK Read และ 
www.museumthailand.com เป็นการพัฒนาทักษะที่จำเป็น 
มีความหลากหลาย และสอดคล้องเหมาะสมกับการทำงานใน
อนาคตต่อไป 
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