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บทคัดยอ (Abstract) 
 บทความวิชาการเรื่องนี้ไดศึกษา แนวโนมการจัดการการเรียนรูท่ีเริ่มเขาสูยุคท่ีมีการเปลี่ยนแปลง
เครื่องมือการเรียนรูท่ีพ่ึงพาเทคโนโลยีมากข้ึนในยุคท่ีมีการเปลี่ยนแปลงพลิกพลัน ทําใหการบริหารจัดการการ
เรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมมีบทบาทสําคัญในการชวยผสมประสานการจัดการการเรียนรู โดยเฉพาะอยางยิ่งใน
แงของการบริหารสรางสรรคองคความรูและแนวคิดใหมท่ีปรับเปลี่ยนอยางรวดเร็ว และเปดกวางไมไดจํากัดแต
เพียงในหองเรียนยังขยายโอกาสใหแก เยาวชนท่ีถูกจํากัดทางโอกาสในการเขา ถึงการศึกษาไปสู โลก 
ไรพรมแดน มีบรรยากาศเสมือนการเรียนรูแบบตัวตอตัว (face-to-face) ท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน
ระดับประถมศึกษาซ่ึงเปนกลุมคน Gen Z ท่ีเกิดมาพรอมกับเทคโนโลยีการสื่อสารท่ีรวดเร็ว สามารถสื่อสารและทํา
กิจกรรมแบบมีสวนรวมกันผานเทคโนโลยีแบบเรียลไทม และเทคโนโลยีท่ีพัฒนามารองรับการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนและ
เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ซ่ึงเปนการปฏิรูปการศึกษาและนําโรงเรียนเขาสูยุคดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิภาพ 
บทความนี้ศึกษาประเด็น 1. การเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม 2. แนวโนมและทิศทางการจัดการศึกษาดวยดิจิทัล
แพลตฟอรม 3. เครื่องมือการเรียนรูดวยดิจิทัลแพลตฟอรมท่ีนาสนใจในอนาคต และ 4. การบริหารจัดการการ
เรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมในโรงเรียนประถมศึกษา โดยเชื่อมโยงทฤษฎีสูการจัดการศึกษาในเชิงการปฏิบัติ 
ตลอดจนทําความเขาใจเครื่องมือการเรียนรูท่ีจะมีบทบาทตออนาคตของการจัดการศึกษา และนําไปใชในการ
บริหารจัดการศึกษาสถานศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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Abstract 
 This academic article discusses about a learning management trend in a new era which 
learning tools are increasingly depending on technology. It is the era of technology disruption. 
The digital platform learning management plays an important role, integrating with innovative 
knowledge and rapid changes. Additionally, it extends the youths’ knowledge outside the 
classroom. It is a world of education without borders and an atmosphere such as learning one-
on-one. Face-to-face can capture the attention of the primary school students of Gen Z born with 
high technology of communication: participating in the interactive activities through real-time 
platforms. The technology is ready to support learning and changes rapidly. This transforms the 
education and brings the school to the digital age. 
 This article will first discuss on learning through the digital platforms, second on trends 
and directions of education management through digital platforms, third on interesting learning 
tools with digital platforms in the future, and fourth on learning management through digital 
platforms in the primary schools. The paper will discuss the linking theories to educational 
management in practices as well as understanding learning tools that will play a role in the future 
of managing educational management and manipulation at institutions effectively. 
Keywords: learning management; digital platforms learning management; primary schools 
 
บทนํา (Introduction) 
 ความกาวหนาของเทคโนโลยี และนวัตกรรมใหมท่ีเกิดข้ึน (Disruptive technology) สงผลใหเกิดผล
กระทบรุนแรงตอวิถีชีวิตเปนวงกวางรวมถึงวิถีดานการบริหารจัดการการศึกษาในองครวมดวย โดยยูเนสโก
คาดการณวา ยุคของการเปลี่ยนแปลงแบบพลิกโฉม (Age of Disruption) ทําใหแนวทางการศึกษาในปจจุบันไม
สามารถตอบโจทยตลาดแรงงานในอนาคตได จํานวนกําลังการผลิตนักศึกษาในมหาวิทยาลัยขาดแคลน (Reshef, 
2014: 1) การนําระบบเทคโนโลยีเขามาเปนเครื่องมือชวยในการจัดการเรียนรูเปนทางเลือกหนึ่งในการพัฒนา
การศึกษาท่ีตอบสนองการเปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็ว เนื่องจากเทคโนโลยีดิจิทัลชวยเติมเต็มความสามารถในการเรียนรู
ดวยประโยชนท่ีหลากหลาย ไดแก 1. สามารถใชสื่อประสมประสานท่ีหลากหลายเพ่ือบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรู 
2. สามารถจัดการสอนทางไกลใหกับนักเรียนจํานวนมากในราคาท่ีถูกลง 3. การอํานวยความสะดวกแกผูเรียนให
สามารถเขาเรียนจากท่ีไหนก็ได 4. มีการจัดการเรียนท่ียืดหยุน 5. เทคโนโลยีดิจิทัลเหมาะกับการเรียนรูท่ีมีการ
ปรับเปลี่ยนหลักสูตรใหมอยางรวดเร็วและตรงกับความตองการของยุคสมัย ดวยศักยภาพท่ีกลาวมานี้ทําให
นักเรียนระดับประถมศึกษาซ่ึงเปนกลุมคน Gen Z (ผูท่ีเกิดระหวางป พ.ศ. 2539-2553) ท่ีเกิดมาพรอมกับสมารท
โฟน แวดลอมดวยเทคโนโลยี และใกลชิดกับสื่อสังคม มีอิทธิพลตอรูปแบบการเรียนรูทําใหการจัดการเรียนรูใน
อนาคตไดเปลี่ยนไป (เดอะคอมมอน, 2564) 
 การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีดังกลาวทําใหองคกรตางๆรวมท้ังสถาบันการศึกษาเริ่มหันมาใชดิจิทัล
แพลตฟอรมเพ่ืออํานวยความสะดวกในการสรางสรรคนวัตกรรมมากข้ึน ไดมีการศึกษาวิจัยเพ่ือทําความเขาใจวา 
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แพลตฟอรมตางๆกําหนดแนวทางการศึกษาและการดําเนินธุรกิจอยางไร การนําดิจิทัลแพลตฟอรมมาใชในทาง
การศึกษาควรตองมีแนวทางในการบริหารจัดการอยางไร มีเอกสารไมมากนักเก่ียวกับวิธีท่ีสถานศึกษาหรือองคกร
จะจัดการดิจิทัลแพลตฟอรมตางๆเหลานี้ในฐานะผูใชบริการ แมวาจะมีเอกสารท่ีนําเสนอขอมูลเชิงลึกท่ีสําคัญ
เก่ียวกับการจัดการดิจิทัลแพลตฟอรมจากมุมมองของเจาของแพลตฟอรมอยูมากมาย ดังนั้นในฐานะผูใชบริการ
หรือองคกรหรือสถาบันการศึกษาจึงควรทําความเขาใจ เพ่ือสรางโอกาส และเอาชนะความทาทายท่ีเก่ียวของกับ
โครงสรางพ้ืนฐาน และกระบวนการบริหารจัดการท่ีตองกระชับและชาญฉลาด เพ่ือใหเกิดความคุมคาและมี
ประสิทธิภาพสูงสุดในการนําดิจิทัลแพลตฟอรมมาใชเปนนวัตกรรมในการบรหิารจัดการการเรียนรู 
 
เนื้อหา (Content) 
 บทความวิชาการเรื่องนี้ไดศึกษาประเด็นตางๆดังนี้ 

1. การเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมคืออะไร (What is a digital platform?) 
 การเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม หมายถึง การเรียนรูผานโครงสรางพ้ืนฐานของสถาปตยกรรม
คอมพิวเตอรท่ีทําหนาท่ีเปนอุปกรณการเรียนหรือเปนฐานบริการใหอุปกรณคอมพิวเตอรและโปรแกรม
คอมพิวเตอรสามารถทํางานไดในสภาพแวดลอมเดียวกัน เพ่ือเชื่อมโยงขอมูลความรูทางการศึกษาจากผูใหบริการ 
(Providers) สูผูใชบริการหรือผูเรียน (Learner) เพ่ือการพัฒนาการเรียนรูท้ังดานวิชาการ นวัตกรรม ทักษะชีวิต
และอาชีพ ทําใหการเรียนรูเขาถึงไดสะดวกและขยายขีดความสามารถในการเรียนรูไปสูโลกขอมูลการเรียนรูท่ีไร
พรมแดน สอดคลองกับแนวทางการสงเสริมการเรียนรูท่ีเชื่อมโยงกับ National Digital Learning Platform ของ
ประเทศไทย สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2564: 9-10) กลาววา แนวทางการสงเสริมการเรียนรูท่ีเชื่อมโยง
กับ National Digital Learning Platform ของประเทศไทยมี 4 ปจจัย ไดแก 1.นโยบาย 2.การพัฒนาบุคลากร 3.
การใหความชวยเหลือ และ 4.การจัดการเรียนการสอน ซ่ึงปจจัยท้ัง 4 ดานมีความสัมพันธกัน กลาวคือ ปจจัยดาน
นโยบายเปนกรอบท่ีกําหนดงานท้ัง 3 ดานใหดําเนินการไดอยางชัดเจน เม่ือกําหนดนโยบายแลวการพัฒนา
บุคลากรใหมีความรูและทักษะท่ีเก่ียวของกับการบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมเปนสิ่งสําคัญ และ
เปนปจจัยท่ีตองสงเสริมคูขนานกับการพัฒนาบุคลากร ซ่ึงเปนการใหความชวยเหลือในการบริหารจัดการการ
เรียนรูท้ังครูผูสอนและนักเรียน และสุดทายเม่ือกําหนดนโยบายใหมีความชัดเจน บุคลากรมีความรูและทักษะจาก
การพัฒนาแลว การจัดการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมจึงเปนสิ่งท่ีตองใหความสําคัญลําดับตอมา 
 จากรายงานการวิจัยทางการตลาดในนิตยสาร Forbes พบวา การเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมหรือ
ออนไลนจะกลายเปนอุตสาหกรรมท่ีมีมูลคาสูงถึง 325 พันลานดอลลารสหรัฐภายในป 2025 (McCue TJ, 2018) 
การดําเนินการท้ัง 4 ประการดวยมีประโยชนท่ีเปนขอไดเปรียบหลัก 3 ประการเม่ือเปรียบเทียบการเรียนออนไลน
กับออฟไลน คือ ตนทุน ความสะดวก และขนาด ท่ีทําใหครูท่ีมีทักษะทางดิจิทัล มีความสามารถ มีความรูความ
เชี่ยวชาญในการสอนสูงสามารถเขาถึงนักเรียนไดไมจํากัดจํานวนซ่ึงถือเปนศักยภาพมหาศาลท่ีชวยยกระดับการ
เรียนรู นอกจากนี้แลวอัตราความพึงพอใจในแงความรูท่ีเขาถึงไดตรงตามความตองการของนักเรียนยังอยูใน
ระดับสูงและคุมคากับเวลาท่ีเสียไป สิ่งเหลานี้เองท่ีเปนแรงขับเคลื่อนไปสูการจัดการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม
ท้ังการเรียนออนไลนเต็มรูปแบบ หรือการประสมประสานการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม 
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 การเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมตองอาศัยทักษะการเรียนรูแบบนําตนเอง (Self-Directed Learning: 
SDL) มาผสมผสานการเรียนรูทําใหนักเรียนไดพิสูจนความสามารถตนเองในการคนควาตามหัวขอแตละวิชา 
รวมถึงการไดรับคําแนะนําท่ีดีจากครูได นักเรียนออนไลนท่ีจะประสบความสําเร็จจะใหความสําคัญกับการเรียน
ดวยตนเองมากข้ึน นั่นหมายถึงครูตองพัฒนาตนเองและเปลี่ยนบทบาทจากครูผูสอนเปนผูอํานวยความสะดวกหรือ
สนับสนุนการเรียนรู (From Teacher to Facilitator) ใหนักเรียนเขาถึงเนื้อหาสาระและบทเรียนไดงายข้ึนนั่นเอง 
(Merriam และBaumgartner, 2020: 152) ดังนั้น ทฤษฎีการเรียนรูแบบนําตนเอง (SDL) จึงมักถูกกลาวถึงเม่ือ
ตองการเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมท้ังในบริบทของการพัฒนาครูและนักเรียน แพลตฟอรม
การเรียนรูท่ีเกิดข้ึนมากมายนั้นจึงพยายามออกแบบเพ่ือดึงดูดความสนใจใหนักเรียนนําตนเองมาสูการเรียนรู 
 หนึ่งในตัวอยางการออกแบบแพลตฟอรมการเรียนรูท่ีมีความนาสนใจท่ีสอดคลองกับแนวคิดของ เมอร
เรียม และ บอมการทเนอร คือ บทเรียนในแพลตฟอรมฟอรมของ Outschool.com ซ่ึงเปนแพลตฟอรมการเรียนรู
ของนักเรียนวัยตั้งแตอายุ 3 ขวบไปจนถึง 18 ป ท่ีมีหลักสูตรการเรียนแบบเรียลไทมมากกวา 10,000 หลักสูตรท่ี
ออกแบบตามความชอบของนักเรียนวัยนี้ โดยเชื่อวานักเรียนจะสนใจและอยากมีปฏิสัมพันธเพราะความชอบท่ีเปน
แรงจูงใจหลัก “Where Kids Love Learning” แพลตฟอรมนี้เปนตัวอยางท่ีดีของการออกแบบการเรียนรูท่ีสะกด
ใจนักเรียน เชน วิชาปรุงยาจากหองเรียนของแฮรรี่ พอตเตอร เปนวิชาทางเคมีท่ีนักเรียนจะไดสรางทักษะการ
ทํางานรวมกัน การวางแผนจัดการการทํางาน การบริหารเวลา และการใชภาษา ควบคูไปกับการเรียนรวมกับเพ่ือน
ชาวตางชาติท่ัวโลก การเรียนรูรูปแบบนี้เปนการเรียนรูรวมกัน (Collaborative Online Learning) เปนวิธีการ
เรียนรูท่ีทันสมัย ซ่ึงนักเรียนแตละคนตองคํานึงถึงจุดแข็งและจุดออนของเพ่ือนแตละคนดวย สิ่งนี้จะชวยเพ่ิมทักษะ
การสื่อสารความสามารถในการทํางานเปนทีม การเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมจึงสงเสริมการทํางานรวมกันและ
สนับสนุนความคิดท่ีวา ความรูจะพัฒนาไดดีท่ีสุดดวยกลุมบุคคลท่ีสามารถโตตอบและเรียนรูจากกันและกันไดไม
ตางไปจากการเรียนในชั้นเรียนอีกท้ังยังเพ่ิมโอกาสในการเรียนรูดานวิชาการ นวัตกรรม ทักษะชีวิตและอาชีพใน
โลกของขอมูลท่ีมีความเคลื่อนไหวอยางรวดเร็วและไรพรมแดน 

2. แนวโนมและทิศทางการจัดการศึกษาดวยดิจิ ทัลแพลตฟอรม (Trends and directions of 
education management with digital platforms) 
 อุปกรณเทคโนโลยีไมวาจะเปน คอมพิวเตอร โทรศัพทมือถือ หรือแมกระท่ังโทรทัศน ไมไดเปนเพียง
เครื่องมือท่ีใชในเฉพาะวิชาเรียนคอมพิวเตอร หรือเปนเพียงเครื่องมือการสื่อสารเทานั้นอีกตอไป หลังจากการเกิด
การแพรระบาดดวยโรคโควิด -19 (COVID-19)  ครูและนักเรียนแทบทุกคนไดมีโอกาสใชอุปกรณคอมพิวเตอร 
โทรศัพทมือถือ โทรทัศน และอุปกรณเทคโนโลยีตางๆเพ่ือการเรียนรู ในขณะท่ีตองรักษาระยะหางทางสังคม 
สถานการณนี้เปนตัวแปรในการเรงการจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมอยางกาวกระโดดในแทบทุก
ประเทศ โดยมีรายงานจาก UNESCO ซ่ึงไดติดตามรวบรวมผลกระทบทางดานการศึกษาในชวงการแพรระบาดของ
โรคโควิด-19 (COVID-19) พบวา นานาประเทศไดเห็นถึงประโยชนและความจําเปนของการมีดิจิทัลแพลตฟอรม
เพ่ือการเรียนรูในทุกทวีป โดยแตละประเทศมีดิจิทัลแพลตฟอรมการเรียนรู และมีเครื่องมือท่ีแตกตางกันไป ซ่ึง
มากกวา 80% ในทวีปเอเชียและแปซิฟกหรือประมาณ 31 ประเทศ เชน ออสเตรเลีย นิวซีแลนด มาเลเซีย จีน 
สิงคโปร บรูไน ญี่ปุน อินเดีย เนปาล และไทย มีการนําเทคโนโลยีมาใชเปนเครื่องมือจัดการการเรียนรู (UNESCO, 
n.d.) โดยหลายประเทศไดพยายามอยางยิ่งในการจัดสรางดิจิทัลแพลตฟอรมทางการศึกษาของประเทศ อาทิ 
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สิงคโปรไดผลักดันการเรียนรูแบบนําตนเองและการเรียนรูเพ่ือการเปลี่ยนแปลงดวยการจัดใหมีดิจิทัลแพลตฟอรม
ทางการศึกษา (Singapore Student Learning Space: SLS) ซ่ึงเปนหนึ่งในความริเริ่มของกระทรวงศึกษาธิการ
ในการเปลี่ยนแปลงประสบการณการเรียนรูของนักเรียนชาวสิงคโปรผานการใชเทคโนโลยีอยางมีจุดมุงหมาย
เพ่ือใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูท่ีแตกตาง รวมถึงการเรียนรูดวยตนเองและเรียนรูรวมกัน SLS เปนการ
บริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแบบประสมประสานเปนการเชื่อมโยงความรูท่ีกระจัดกระจายดวยการบริหาร
จัดการการเรียนรูท่ีหลากหลายผานเครือขายอินเทอรเน็ตทําใหความรูนั้นเชื่อมตอกันเปนศาสตรเดียว เพ่ือใหเขาถึง
ทรัพยากรท่ีสอดคลองกับหลักสูตรท่ีมีคุณภาพอยางเทาเทียมในวิชาหลักตั้งแตระดับประถมศึกษาจนถึงกอนเขา
มหาวิทยาลัย ซ่ึงสอดคลองกับการพัฒนาความสามารถในศตวรรษท่ี 21 SLS ไดรับรางวัล 2018 IDC Smart City 
Asia Pacific Award ในหมวด Education และประสบความสําเร็จในการใชงานในทุกโรงเรียนท่ัวสิงคโปรจนถึง
ปจจุบัน (Ministry of Education, 2022) 
 จากทิศทางการจัดการศึกษาหลังเกิดการแพรระบาดดวยโรคโควิด-19 ท่ีกลาวมาขางตนจะเห็นไดวา 
แนวโนมการการจัดการศึกษาเริ่มเขาสูการเปลี่ยนผานการเรียนรูไปสูยุคดิจิทัลชัดเจนมากข้ึนและแทรกซึมเขาสู
ระบบการศึกษาซ่ึงเปนรากฐานสําคัญของการผลิตพลเมืองท่ีมีศักยภาพในการแขงขันทางธุรกิจ เปนยุคท่ีเครื่องมือ
การเรียนรูพัฒนาไปสูแพลตฟอรมทางการศึกษาออนไลน เชน Google Classroom และ Class Dojo ท่ีพบวามี
การดาวนโหลดเพ่ิมข้ึนอยางมากในชวงการเกิดการแพรระบาดโควิด-19 โดยแอพพลิเคชั่นเหลานี้ไดชวยครูและ
นักเรียนในการปฏิรูปพ้ืนท่ีการเรียนรูจากเดิมท่ีเคยเรียนในหองเรียนเปนการเรียนบนแพลตฟอรมท่ีอยูบนเครือขาย
ความรูท่ีกวางกวามหาสมุทร การใหความรูแกประชากรวัยเรียนระดับประถมในกลุมคน Gen Z เชน การเรียนรู
ผานสมารทโฟน (Mobile Learning) การเรียนรูแบบทีละเล็กละนอยผานเนื้อหาสั้นๆ (Micro Learning) และการ
เรียนรูท่ีขับเคลื่อนดวยเกมส (Gamification) บนแอพพลิเคชั่นการศึกษาเชน Kahoot มีการใชกันอยางแพรหลาย
ในแวดวงการศึกษาตางประเทศ และ โรงเรียนนานาชาติ ซ่ึงสงเสริมใหนักเรียนใชอุปกรณทางเทคโนโลยีเพ่ือการ
เรียนรูดวยการอนุญาตใหนักเรียนนําอุปกรณเทคโนโลยี สมารทโฟน หรือแท็บเล็ตมาใชในหองเรียน BYOD (Bring 
Your Own Device) เพ่ือเปดประตูสูพ้ืนท่ีการศึกษาท่ีไรพรมแดน ในขณะท่ีการเปลี่ยนผานสูยุคดิจิทัลนี้ ทําให
โรงเรียนประถมศึกษาไทยตองปรับตัวกับการเรียนรูทางไกลแบบฉุกเฉินท้ังในแงของการเตรียมเครื่องมืออุปกรณ 
การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ กระบวนการบริหารจัดการท่ีตองใชหลักการจัดการเรียนรูท่ีตางไป และการ
พัฒนาบุคลากรทางการศึกษาใหมีความพรอมทางดานทักษะดิจิทัลเพ่ือรับมือกับบริบททางการศึกษาและอนาคตท่ี
เปลี่ยนแปลงไปอยางทาทาย 

3. เครื่องมือการเรียนรูดวยดิจิทัลแพลตฟอรมท่ีนาสนใจในอนาคต (Interesting future digital 
platform learning tools) 
 อนาคตทางการศึกษามีแนวโนมท่ีมีการพัฒนาอยางรวดเร็ว เกิดจากโอกาสในการเขาถึงการศึกษา และ
การมีปฏิสัมพันธจากการใชเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีกอใหประโยชนไดมากข้ึน การปรับปรุงเทคโนโลยีเพ่ือใชเปน
เครื่องมือทางการศึกษานําไปสูแนวโนมการปรับเปลี่ยนโครงสรางและวิธีการศึกษา โดยมีการรวบรวมและ
คาดการณการเปลี่ยนแปลงนี้จากหลายแหลงเพ่ือพยายามคนหาคําตอบในการผลิตประชากรท่ีมีคุณภาพตอ
ตลาดแรงงาน โดยนิตยสาร World Economic Forum (2020) ไดรวบรวมงานในอนาคตท่ีตลาดตองการ The 
Future of Jobs Report ในขณะท่ีบริษัท Moonpreneur (2022) หนึ่งในบริ ษัทเทคโนโลยีดานการศึกษา 
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ชั้นนําของ Silicon Valley ไดทําการวิจัยและรวบรวมแนวโนมการศึกษาท่ีสงเสริมกระบวนการเรียนรูแบบใหม 
และ Howarth (2022)ไดรวบรวมแนวโนมการศึกษาในป 2022-2025 ซ่ึงสามารถนํามาประมวลและจําแนกเปน
เครื่องมือการเรียนรูดิจิทัลท่ีควรมองหาไว 13 อันดับได ดังนี้   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพท่ี 1 ประยุกตจากการประมวลและจําแนกเครื่องมือการเรียนรูดิจิทัลท่ีควรมองหา (ท่ีมา : World Economic 
Forum (2020) , Moonpreneur (2022) and Howarth (2022)) 

 

เคร่ืองมือการเรียนรูดิจิทัลท่ีควร
มองหา

เกมมิฟเคชั่น

เทคโนโลยีเสมือน 

การเรียนรูแบบ
นาโน 

การผสมผสาน
ระหวางโลกจริง

และ AI

การควบคุมพลัง
ของบิ๊กดาตา

ระบบการศึกษา
ดิจิทัล K-12

การใชกลไก

บล็อคเชน 

การเรียนรูสวน
บุคคล 

การเพ่ิมข้ึนของ
โปรแกรมการ

เรียนที่ใช STEAM 

รูปแบบการเรียนรู
แบบสมัครสมาชิก 

การเรียนรูที่เนน
การศึกษาแบบ

องครวม 

การเรียนทางไกล
และไฮบริด

การศึกษาและ
ความคิดในการ

เปน
ผูประกอบการ
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1. เกมมิฟเคชั่น (Gamification) เปนแนวทางการศึกษาท่ีมีจุดมุงหมายเพ่ือจูงใจนักเรียนโดย
ผสมผสานการออกแบบวิดีโอเกมและองคประกอบของเกมเขากับกระบวนการเรียนรูใหนักเรียนมีโอกาสไดลงมือ
ดวยตนเองและแสดงความสามารถ และเพ่ือเพ่ิมระดับการมีสวนรวมและการแขงขันในหองเรียนได 

2. เทคโนโลยีเสมือน (Virtual Reality and Augmented Reality) ชวยใหเขาใจแนวคิดท่ีซับซอน
และรับประสบการณการเรียนรูจริงในสภาพแวดลอมเสมือนจริงท่ีมีความเสี่ยงต่ํา เชน หลักสูตรท่ีเก่ียวของกับ 
STEM การจําลองทางการแพทย ซ่ึงเปนการแบงปนขอมูลแบบมีสวนรวมแบบเสมือนจริงมากข้ึน 

3. การเรียนรูแบบนาโน (Nano Learning) การเรียนรูระดับนาโนเรียกอีกอยางวาการเรียนรูขนาด
พอดีคํา โดยหัวขอท่ีซับซอนจะแบงออกเปนสวนยอยในขนาดเนื้อหาท่ีกระชับข้ึน เปนวิธีการเรียนรูท่ีตรงเปาหมาย
มากซ่ึงนักเรียนจะไดรับการสอนตามหัวขอหาท่ีมีความเขมขนในกรอบเวลาท่ีสั้นเพียง 2-10 นาที  

4. การผสมผสานระหวางโลกจริงและ AI (A mix of Real and AI) เครื่องมือและเทคโนโลยี AI มี
ประโยชนในการใหการเรียนรูสวนบุคคลแกนักเรียน และชวยใหนักเรียนเขาถึงโปรแกรมการเรียนอัจฉริยะบน
พ้ืนฐานของ AI โดยใหความสําคัญกับมนุษยเปนศูนยกลาง การผสมผสานระหวางการใหขอมูลของครูและ AI จะ
เปนสิ่งท่ีเปลี่ยนอนาคตท่ีจะมาถึง และจะเปนประโยชนอยางมากสําหรับการจัดหาการศึกษาท่ียั่งยืนและมีคุณภาพ
แกนักเรียน 

5. การควบคุมพลังของบิ๊กดาตา (Harnessing the Power of Big Data) เปนการใชเครื่องมือการ
เรียนรูดวยดิจิทัลแพลตฟอรมท่ีเพ่ิมข้ึน สงผลใหมีการสรางขอมูลจํานวนมากซ่ึงขณะนี้สามารถอนุมานและนําไปใช
เพ่ือปรับปรุงภาคการศึกษาและมุงเนนไปท่ีการเรียนรูการวิจัย และยังชวยในการปรับปรุงผลการเรียนของนักเรียน
แตละคน ตลอดจนชวยใหครูวิเคราะหพฤติกรรมของนักเรียนไดใกลชิดและแมนยํายิ่งข้ึน 

6. ระบบการศึกษาดิจิทัล K-12 (K-12 Digital Education) เปนการปฏิวัติทางดิจิทัลท่ีเปดประตูสู
โหมดใหมของระบบการศึกษาในระดับอนุบาล (K-Kindergarten) ถึง มัธยมปลาย (Grade 12) เก่ียวของกับการ
สื่อสารและการมีปฏิสัมพันธท่ีมากข้ึนระหวางครูและนักเรียนชวยสงเสริมนิสัยการเรียนรูข้ันสูงของนักเรียน ซ่ึงก็คือ
ความสามารถในการเรียนรูดวยตนเองโดยคาดวานักเรียนจะออกแบบงานจากการคนควาวิจัยและเพ่ิมมุมมองสวน
บุคคลทําให K-12 มีประสิทธิภาพมากกวาระบบการศึกษาท่ัวไป 

7. การใชกลไกบล็อคเชน (Using Blockchain Mechanism) ในภาคการศึกษาคือการเก็บบันทึก
ขอมูลนักเรียนจํานวนมากไดอยางงายดายในลักษณะท่ีปลอดภัยสูงสุด ในดานของนักเรียนก็สามารถจัดเก็บ
ประกาศนียบัตรและจัดการกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําใหสามารถแบงปนไดทุกเม่ือท่ีตองการนอกเหนือจากนี้
ยังรวมถึงความสามารถในการจัดเก็บงานท่ีนําเสนอในหลักสูตรดิจิทัลอยางปลอดภัยดวย 

8. การเรียนรูสวนบุคคล (Personalized Learning) เปนนวัตกรรมสําหรับกระบวนการเรียนรู โดยมี
เปาหมายเพ่ือปรับแตงการเรียนรูตามจุดแข็ง ความตองการ ทักษะ และความสนใจของนักเรียนแตละคน ซ่ึงจะ
ชวยใหนักเรียนมีแผนการเรียนรูท่ีเหมาะสมบนแนวคิดพ้ืนฐานท่ีอยูเบื้องหลังการเรียนรูสวนบุคคลคือความจริงท่ีวา
เด็กแตละคนมีวิธีการเรียนรูท่ีแตกตางกัน ในการเรียนรูเฉพาะบุคคล นักเรียนแตละคนจะไดรับ "แผนการเรียนรู" 
ตามวิธีท่ีพวกเขาเรียนรู สิ่งท่ีพวกเขารู และทักษะและความสนใจของพวกเขาคืออะไร ตรงกันขามกับแนวทาง 
"หนึ่งหลักสูตรเพ่ือทุกคน (One size fits all)" ท่ีใชในโรงเรียนสวนใหญ 
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9. การเพ่ิมข้ึนของโปรแกรมการเรียนท่ีใช STEAM เปนการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญในแนวทาง
การศึกษาของเด็กในศตวรรษท่ี 21 หลักสูตร STEAM ท่ียอมาจาก Science, Technology, Engineering, Arts 
และ Math มีเปาหมายชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะท่ีจําเปนเพ่ือท่ีจะประสบความสําเร็จในอนาคต โดยไมคํานึงถึง
สาขาท่ีนักเรียนสนใจ แตจะใหความสําคัญกับชุดทักษะท่ีรอบดานท่ีนักเรียนจะเขาศึกษาตอในมหาวิทยาลัยหรือใน
ตลาดแรงงานในอุตสาหกรรม ซ่ึงชวยใหสามารถปรับตัวเขากับสภาพแวดลอมท่ีเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาและรวดเร็ว
ไดอยางงายดาย STEAM ไมไดสอนแคเนื้อวิชาเทานั้น แตยังไดรับการสอนวิธีการเรียนรู กระบวนการ การตั้ง
คําถาม วิธีการทดลอง และวิธีสรางสรรคสิ่งใหมๆ 

10.  รูปแบบการเรียนรูแบบสมัครสมาชิก (Subscription-Based Model for Learning) รูปแบบการ
เรียนรูตามการสมัครเพ่ือรับขอมูล แพลตฟอรมการเรียนรูในรูปแบบนี้ เปนการใชแพลตฟอรมออนไลนเพ่ือรับ
ความรู นักเรียนจายคาธรรมเนียมเปนรายเดือนหรือรายปเพ่ือเขาถึงสื่อการเรียนและหลักสูตรตางๆ แพลตฟอรม
เหลานี้ใหความยืดหยุนในการบันทึกชวงเวลาเรียนและการบรรยาย เพ่ือใหนักเรียนเขาถึงเนื้อหาไดทุกท่ีทุกเวลา
ตามท่ีพวกเขารูสึกสบายใจ นักเรียนยังมีทางเลือกในการยุติแพลตฟอรมการเรียนรูโดยไมตองชําระคาธรรมเนียม
ตอไป 

11.  การเรียนรูท่ีเนนการศึกษาแบบองครวม (Emphasis on Holistic Learning) เปนการสรางความ
ม่ันใจในการพัฒนาแบบองครวม โดยท่ีเนนการเติบโตข้ึนมาเปนบุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ สามารถเผชิญความทา
ทายไดในชีวิต นักเรียนไดรับโอกาสในการปรับปรุงผลการศึกษา พัฒนาดานวิชาการ มีความผาสุกทางจิตใจและ
อารมณ สามารถแกปญหาไดดวยตนเอง โดยใชทักษะท้ัง Soft skills และ Technical skills ซ่ึงเปนทักษะชีวิตท่ี
จําเปนในการประกอบอาชีพใหประสบความสําเร็จ 

12.  การเรียนทางไกลและไฮบริด (Distance and Hybrid Learning) การระบาดใหญของ Covid- 
19 และการเติบโตของเทคโนโลยีการศึกษา ผลักดันใหโรงเรียนใชวิธีการสอนท่ีตางจากเดิม การเรียนทางไกลถูก
นํามาใชในระดับโลก และเริ่มขยายไปสูการเรียนรูแบบไฮบริด การเรียนทางไกลบางประเภทไมไดครอบคลุมถึงการ
โตตอบในชั้นเรียน ซ่ึงตางจากการเรียนรูแบบไฮบริดท่ีเปนการผสมผสานดานท่ีดีท่ีสุดของการเรียนรูแบบตัวตอตัว
และแบบออนไลน ทําใหการศึกษาสามารถบรรลุผลไดมากข้ึนการเรียนรูแบบไฮบริดกําลังเปนท่ีนิยมมากข้ึนอยาง
รวดเร็ว เนื่องจากมีความยืดหยุนและมีโครงสรางท่ีใหผลลัพธท่ีดีกวาการเรียนรูทางไกล 

13.  การศึกษาและความคิดในการเปนผูประกอบการ (Education and Entrepreneurship) 
แนวคิดการเปนผูประกอบการเริ่มเขาสูระบบการศึกษาและไดรับความสําคัญอยางมากในชวงไมก่ีปท่ีผานมา 
เนื้อหาการเรียนรูไดรับการออกแบบโดยมุงเปาไปท่ีการพัฒนาความรู ทักษะ ทัศนคติ พฤติกรรมของผูประกอบการ
ตลอดจน จิตวิญญาณในการสรางสรรคการลงทุน และแรงจูงใจท่ีเปนปจจัยความสําเร็จของผูประกอบการ ท่ีจะทํา
ใหนักเรียนสามารถเขาสูพรมแดนของการทํางานไดมากข้ึน การสงเสริมจิตวิญญาณและความคิดการเปน
ผูประกอบการตั้งแตเด็ก การผสมผสานคุณคาของผูประกอบการในกระบวนการเรียนรูนี้ชวยเตรียมนักเรียนใน
ระดับประถมใหเปนบุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ เกิดการพัฒนาชุดทักษะและความรูท่ีจําเปนตอการบรรลุเปาหมาย
ในชีวิต 

4. การบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิ ทัลแพลตฟอรมในโรงเรียนประถมศึกษา (Learning 
management through digital platforms in primary schools) 
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 การบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมเปนการบริหารการใชเทคโนโลยีอยางมีประสิทธิภาพ
เพ่ือเสริมสรางประสบการณการเรียนรูของนักเรียนประถมศึกษาดวยเครื่องมือดิจิทัลและวิธีปฏิบัติท่ีหลากหลาย 
โดยอยูบนพ้ืนฐานหลักการและการปฏิบัติท่ีชวยใหครูและนักเรียนขยายขีดความสามารถในการคนควาเรียนรูดวย
ทักษะทางดิจิทัล สงเสริมความคิดริเริ่มตั้งใจ บมเพาะความเชี่ยวชาญในทักษะท่ีสนใจดวยการเรียนรูดวยตนเอง
และปกปองความเปนสวนตัวของนักเรียนได การนําการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมมาใชในเชิงปฏิบัตินั้นใน
ตางประเทศเชน สหรัฐอเมริกา และสิงคโปร มีแนวทางปฏิบัติในการบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัล
แพลตฟอรม 5 ประการดังนี้ (Ministry of Education, 2022; and Office of Educational Technology, n.d.) 

 

 ภาพท่ี 2 ประยุกตจากแนวทางปฏิบัติในการบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม 5 ประการ (ท่ีมา : 
Ministry of Education, 2022 and Office of Educational Technology, n.d.) 

1. สรางทีมผูนําการเรียนรูดิจิทัล (Form Digital Learning Leadership Team) คือ การจัดทีม
บุคลากรเพ่ือทําการตัดสินใจเก่ียวกับประเด็นพ้ืนฐานของระบบการเรียนรูดิจิทัลภายในโรงเรียน โดยทีมนี้มีหนาท่ี 
กําหนดกลยุทธ แบงปนขอมูลการคนควาวิจัย ติดตามความคืบหนา จัดการกับขอกังวล รวบรวมขอเสนอแนะและ
สื่อสารขอมูลสําคัญใหบุคลากรในโรงเรียนไดรับทราบ สมาชิกในทีมควรเปนตัวแทนของผูมีสวนรวมเชน ผูบริหาร 
ครู ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศ ผูปกครอง และนักเรียน 

2. เลือกตนแบบการเรียนการสอน (Select Teaching and Learning Leaders) เปนการคัดเลือก
บุคลากรตนแบบท่ีจะทําหนาท่ีเปนผูนําหรือแบบอยางในการจัดการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม บุคคลนี้เปน
หัวใจสําคัญในการกําหนดความคาดหวังในประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู และเปนผูกําหนดมาตรฐานการประเมิน
ท่ีคาดหวัง เพ่ือนําไปสูการพัฒนาแนวทางการฝกอบรมครูในการใชเครื่องมือและทรัพยากรใหมๆตลอดจนการ
วางแผนโปรแกรมการเรียนรูผานดิจิทัลในระยะยาวอยางยัง่ยืน ตัวอยางผูมีคุณสมบัติการเปนผูนําการสอนไดแก ผู
ท่ีมีความเชี่ยวชาญดานการใชสื่อดิจิทัล หัวหนางานสายวิชาการ  

3. ประเมินความตองการ (Conduct a Need Assessment) เปนการชวยกําหนดความพรอมของ
โรงเรียนในการดําเนินการจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม โดยขอมูลท่ีไดจะชวยในการกําหนดขนาดของ
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งานและการลงทุนทางการเงินท่ีจําเปนตอการบริหารจัดการ นอกจากนี้ขอมูลท่ีไดจากการประเมินยังสามารถแสดง
ใหเห็นถึงปญหาของระบบการจัดการของโรงเรียนเชน ความสามารถในการเขาถึงอินเทอรเน็ตและเครื่องมือ
อุปกรณ  สิ่งท่ีสําคัญในการประเมินความตองการคือ โรงเรียนควรเริ่มตนดวยทรัพยากร นโยบาย และข้ันตอนเดิม
ท่ีมีอยู แลวจึงขยายหรือปรับปรุงจากทรัพยากรท่ีมีอยูเดิม 

4. ออกแบบระบบ ท่ีรวบรวมคิด เห็ น เ พ่ือนํ า ไปปฏิบั ติ  (Design Systems to Collect and 
Implement Feedback) ทีมบุคลกรท่ีเปนผูนําการเรียนรูฯควรนําความตองการท่ีไดจากการสํารวจมาออกแบบ
ระบบและนําไปใช โดยระหวางการใชงานตองมีการติดตามความคืบหนาและปรับปรุงอยางตอเนื่องเพ่ือใหบรรลุ
วัตถุประสงคท่ีกําหนดไว 
   ขอควรคํานึงถึงในการออกแบบและรวบรวมขอมูล 

1) การรวบรวมขอมูลตองสอดคลองกับเปาหมายท่ีตั้งไว 
2) การเก็บขอมูลตองมีหลักฐานเพ่ือวัดความกาวหนา 
3) การออกแบบระบบควรแยกแยะขอมูลตามหมวดหมูของผูใชงานใหชัดเจน 
4) เปดเผยขอมูลความคิดเห็นตอผูมีสวนรวมและหากจําเปนควรมีภาษาอังกฤษควบคูดวย 
5) ยอมรับความคิดเห็นและความแตกตางทางความคิดเพ่ือการพัฒนาท่ีมีประสิทธิภาพ 

5. งบประมาณและเงินลงทุน (Budget and Funding) การนําดิจิทัลแพลตฟอรมทางการศึกษาไป
ใชนั้นจําเปนตองมีการวางแผนเชิงกลยุทธในระยะสั้นและระยะยาว เพ่ือการกําหนดงบประมาณท่ีเหมาะสม โดย
ครอบคลุมถึง การวางแผนจัดการและพัฒนาบุคลากร การซ้ืออุปกรณ การบํารุงรักษาทางเทคนิค โรงเรียนควร
ตรวจสอบความชวยเหลือจากภาครัฐวามีบริการใดท่ีสามารถเชื่อมโยงกับการบริหารจัดการเพ่ือลดภาระในการ
ลงทุน และควรตรวจสอบงบประมาณท่ีมีอยูเพ่ือระบุวิธีการจัดหาเงินทุนสําหรับเทคโนโลยีการเรียนรูท่ีตองการ
นําไปใช 
 
บทสรุป (Conclusion) 
 การบริหารจัดการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมในโรงเรียนประถมศึกษาเปนความทาทายสําหรับ
ผูบริหารสถานศึกษาในการกําหนดกลยุทธเพ่ือการพัฒนาสถานศึกษาใหสามารถผลิตประชากรท่ีมีคุณภาพในการ
ตอบโจทยดานตลาดแรงงานในอนาคตท่ีมีความผันผวนท้ังดานเศรษฐกิจ สังคม การเมืองและการปกครอง ซ่ึง
เครื่องมือนี้เปนทางเลือกหนึ่งท่ีมีศักยภาพสูงในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาภายใตการเปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็ว เปน
การลงทุนในระยะยาวของการปฏิรูปการศึกษาครั้งใหญท่ีประเทศไทยตองเผชิญเพ่ือเปลี่ยนผานสูการดําเนินชีวิตท่ี
มีเทคโนโลยีดิจิทัลเขามามีบทบาทสําคัญตอวิถีชีวิต การบริหารการจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพตฟอรมในบริบท
ของโรงเรียนประถมศึกษาของไทยสามารถนําแนวทางการจัดการท้ัง 5 ประการในตางประเทศมาประยุกตใชให
เหมาะกับสภาพแวดลอมและบริบทของแตละโรงเรียนโดยผูบริหารควรใหความสําคัญตอ 1. ปจจัยภายนอก
สถานศึกษา 2. ปจจัยภายในสถานศึกษา และ 3. ปจจัยระบบภายในสถานศึกษา ซ่ึงมีงานวิจัยในสหรัฐอเมริกาท่ีได
ศึกษาโดยการสังเกตเปนเวลามากกวา 10 ปมีการจัดการเรียนรูผานดิจิทัลในทุกรัฐในประเทศสหรัฐอเมริกาและ
จากนักเรียนท่ีอ่ืนท่ี 34 ประเทศ (Lieblein, 2000: 161-174) รวมถึงงานวิจัยในประเทศไทยจากจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยท่ีวิเคราะหสังเคราะหขอมูลจากฐานขอมูลอางอิงท่ีมีการตีพิมพระหวางป พ.ศ. 2543-2555 เพ่ือ
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พิจารณาความสําเร็จในการเรียนรูผานดิจิทัล (Cheawjindakarn, Suwannatthachote Theeraroungchaisri, 
2013) ท่ีแสดงใหเห็นถึงการบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมท้ังในเชิงระบบการบริหารโรงเรียนและ
การบริหารบุคลากรดวยปจจัยท้ัง 3 ดานท่ีกลาวมา ผูบริหารและผูเก่ียวของจึงตองรวมกันตัดสินใจเลือกบริบทท่ี
เหมาะสม โดยมีการศึกษากําหนดนโยบายความพรอมและพัฒนาท้ังความรู ทักษะ อุปนิสัย ความถนัด ทัศนคติ
และคุณคาท่ีเหมาะสมกับการบริหารจัดการโรงเรียนในทุกมิติ (พรนภา พูสวัสดิ์, 2563: 59-60)  เพ่ือใชเปนขอมูล
ประกอบการตัดสินใจรวมดวย การบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมจึงไมไดกระทําเพียงแคภายใน
โรงเรียนหากแตตองสื่อสารกับผูมีสวนเก่ียวของท้ังหมดเพ่ือความเขาใจท่ีตรงกัน การสื่อสารและประชาสัมพันธ
สามารถกระทําไดในรูปแบบตางๆ ไมวาจะใชสื่อออนไลน เว็ปไซต เฟสบุค อินสตาแกรม และแอพพลิเคชั่นไลน 
เพ่ือใหความรู (Knowledge) เก่ียวกับการเรียนการสอนผานดิจิทัลแพลตฟอรม สิ่งท่ีผูเก่ียวของทุกฝายจะไดรับอัน
เปนประโยชนจากการจัดการเรียนการสอนดวยการบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม (What’s in it 
for me?) ท่ีมุงไปสูความสําเร็จเดียวกัน (Goal Alignment) ตามท่ีไดตั้งเปาหมายไว 
 
องคความรูท่ีไดรับ (Knowledge) 
 การบริหารการจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม มีแนวโนมการเติบโตและเปนกําลังสําคัญของ
การเปนเครื่องมือพัฒนาระบบการศึกษาท้ังในประเทศและตางประเทศ การบริหารจัดการการเรียนรูในลักษณะนี้มี
กระบวนการข้ันตอนการบริหารท่ีเปนระบบ โดยมีการทําการศึกษาวิจัยและพัฒนามายาวนาน จําเปนตองใช
งบประมาณในการลงทุนและสามารถทํางานรวมกับกับเครือขายทางการศึกษาท้ังภาครัฐและเอกชนได โดยผูท่ี
เก่ียวของทุกฝายสามารถไดรับประโยชนในการแบงปนความรู การบริหารจัดการการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพ
เพ่ิมพูนไดอยางกาวกระโดดเทาทันกับความเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนอยางรวดเร็ว 
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