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บทคัดยอ (Abstract) 
 บทความวิชาการเรื่องนี้ไดศึกษา แนวโนมการจัดการการเรียนรูท่ีเริ่มเขาสูยุคท่ีมีการเปลี่ยนแปลง
เครื่องมือการเรียนรูท่ีพ่ึงพาเทคโนโลยีมากข้ึนในยุคท่ีมีการเปลี่ยนแปลงพลิกพลัน ทําใหการบริหารจัดการการ
เรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมมีบทบาทสําคัญในการชวยผสมประสานการจัดการการเรียนรู โดยเฉพาะอยางยิ่งใน
แงของการบริหารสรางสรรคองคความรูและแนวคิดใหมท่ีปรับเปลี่ยนอยางรวดเร็ว และเปดกวางไมไดจํากัดแต
เพียงในหองเรียนยังขยายโอกาสใหแก เยาวชนท่ีถูกจํากัดทางโอกาสในการเขา ถึงการศึกษาไปสู โลก 
ไรพรมแดน มีบรรยากาศเสมือนการเรียนรูแบบตัวตอตัว (face-to-face) ท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน
ระดับประถมศึกษาซ่ึงเปนกลุมคน Gen Z ท่ีเกิดมาพรอมกับเทคโนโลยีการสื่อสารท่ีรวดเร็ว สามารถสื่อสารและทํา
กิจกรรมแบบมีสวนรวมกันผานเทคโนโลยีแบบเรียลไทม และเทคโนโลยีท่ีพัฒนามารองรับการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนและ
เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ซ่ึงเปนการปฏิรูปการศึกษาและนําโรงเรียนเขาสูยุคดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิภาพ 
บทความนี้ศึกษาประเด็น 1. การเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม 2. แนวโนมและทิศทางการจัดการศึกษาดวยดิจิทัล
แพลตฟอรม 3. เครื่องมือการเรียนรูดวยดิจิทัลแพลตฟอรมท่ีนาสนใจในอนาคต และ 4. การบริหารจัดการการ
เรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมในโรงเรียนประถมศึกษา โดยเชื่อมโยงทฤษฎีสูการจัดการศึกษาในเชิงการปฏิบัติ 
ตลอดจนทําความเขาใจเครื่องมือการเรียนรูท่ีจะมีบทบาทตออนาคตของการจัดการศึกษา และนําไปใชในการ
บริหารจัดการศึกษาสถานศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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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) 
 ความกาวหนาของเทคโนโลยี และนวัตกรรมใหมท่ีเกิดข้ึน (Disruptive technology) สงผลใหเกิดผล
กระทบรุนแรงตอวิถีชีวิตเปนวงกวางรวมถึงวิถีดานการบริหารจัดการการศึกษาในองครวมดวย โดยยูเนสโก
คาดการณวา ยุคของการเปลี่ยนแปลงแบบพลิกโฉม (Age of Disruption) ทําใหแนวทางการศึกษาในปจจุบันไม
สามารถตอบโจทยตลาดแรงงานในอนาคตได จํานวนกําลังการผลิตนักศึกษาในมหาวิทยาลัยขาดแคลน (Reshef, 
2014: 1) การนําระบบเทคโนโลยีเขามาเปนเครื่องมือชวยในการจัดการเรียนรูเปนทางเลือกหนึ่งในการพัฒนา
การศึกษาท่ีตอบสนองการเปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็ว เนื่องจากเทคโนโลยีดิจิทัลชวยเติมเต็มความสามารถในการเรียนรู
ดวยประโยชนท่ีหลากหลาย ไดแก 1. สามารถใชสื่อประสมประสานท่ีหลากหลายเพ่ือบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรู 
2. สามารถจัดการสอนทางไกลใหกับนักเรียนจํานวนมากในราคาท่ีถูกลง 3. การอํานวยความสะดวกแกผูเรียนให
สามารถเขาเรียนจากท่ีไหนก็ได 4. มีการจัดการเรียนท่ียืดหยุน 5. เทคโนโลยีดิจิทัลเหมาะกับการเรียนรูท่ีมีการ
ปรับเปลี่ยนหลักสูตรใหมอยางรวดเร็วและตรงกับความตองการของยุคสมัย ดวยศักยภาพท่ีกลาวมานี้ทําให
นักเรียนระดับประถมศึกษาซ่ึงเปนกลุมคน Gen Z (ผูท่ีเกิดระหวางป พ.ศ. 2539-2553) ท่ีเกิดมาพรอมกับสมารท
โฟน แวดลอมดวยเทคโนโลยี และใกลชิดกับสื่อสังคม มีอิทธิพลตอรูปแบบการเรียนรูทําใหการจัดการเรียนรูใน
อนาคตไดเปลี่ยนไป (เดอะคอมมอน, 2564) 
 การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีดังกลาวทําใหองคกรตางๆรวมท้ังสถาบันการศึกษาเริ่มหันมาใชดิจิทัล
แพลตฟอรมเพ่ืออํานวยความสะดวกในการสรางสรรคนวัตกรรมมากข้ึน ไดมีการศึกษาวิจัยเพ่ือทําความเขาใจวา 
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แพลตฟอรมตางๆกําหนดแนวทางการศึกษาและการดําเนินธุรกิจอยางไร การนําดิจิทัลแพลตฟอรมมาใชในทาง
การศึกษาควรตองมีแนวทางในการบริหารจัดการอยางไร มีเอกสารไมมากนักเก่ียวกับวิธีท่ีสถานศึกษาหรือองคกร
จะจัดการดิจิทัลแพลตฟอรมตางๆเหลานี้ในฐานะผูใชบริการ แมวาจะมีเอกสารท่ีนําเสนอขอมูลเชิงลึกท่ีสําคัญ
เก่ียวกับการจัดการดิจิทัลแพลตฟอรมจากมุมมองของเจาของแพลตฟอรมอยูมากมาย ดังนั้นในฐานะผูใชบริการ
หรือองคกรหรือสถาบันการศึกษาจึงควรทําความเขาใจ เพ่ือสรางโอกาส และเอาชนะความทาทายท่ีเก่ียวของกับ
โครงสรางพ้ืนฐาน และกระบวนการบริหารจัดการท่ีตองกระชับและชาญฉลาด เพ่ือใหเกิดความคุมคาและมี
ประสิทธิภาพสูงสุดในการนําดิจิทัลแพลตฟอรมมาใชเปนนวัตกรรมในการบรหิารจัดการการเรียนรู 
 
เนื้อหา (Content) 
 บทความวิชาการเรื่องนี้ไดศึกษาประเด็นตางๆดังนี้ 

1. การเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมคืออะไร (What is a digital platform?) 
 การเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม หมายถึง การเรียนรูผานโครงสรางพ้ืนฐานของสถาปตยกรรม
คอมพิวเตอรท่ีทําหนาท่ีเปนอุปกรณการเรียนหรือเปนฐานบริการใหอุปกรณคอมพิวเตอรและโปรแกรม
คอมพิวเตอรสามารถทํางานไดในสภาพแวดลอมเดียวกัน เพ่ือเชื่อมโยงขอมูลความรูทางการศึกษาจากผูใหบริการ 
(Providers) สูผูใชบริการหรือผูเรียน (Learner) เพ่ือการพัฒนาการเรียนรูท้ังดานวิชาการ นวัตกรรม ทักษะชีวิต
และอาชีพ ทําใหการเรียนรูเขาถึงไดสะดวกและขยายขีดความสามารถในการเรียนรูไปสูโลกขอมูลการเรียนรูท่ีไร
พรมแดน สอดคลองกับแนวทางการสงเสริมการเรียนรูท่ีเชื่อมโยงกับ National Digital Learning Platform ของ
ประเทศไทย สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2564: 9-10) กลาววา แนวทางการสงเสริมการเรียนรูท่ีเชื่อมโยง
กับ National Digital Learning Platform ของประเทศไทยมี 4 ปจจัย ไดแก 1.นโยบาย 2.การพัฒนาบุคลากร 3.
การใหความชวยเหลือ และ 4.การจัดการเรียนการสอน ซ่ึงปจจัยท้ัง 4 ดานมีความสัมพันธกัน กลาวคือ ปจจัยดาน
นโยบายเปนกรอบท่ีกําหนดงานท้ัง 3 ดานใหดําเนินการไดอยางชัดเจน เม่ือกําหนดนโยบายแลวการพัฒนา
บุคลากรใหมีความรูและทักษะท่ีเก่ียวของกับการบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมเปนสิ่งสําคัญ และ
เปนปจจัยท่ีตองสงเสริมคูขนานกับการพัฒนาบุคลากร ซ่ึงเปนการใหความชวยเหลือในการบริหารจัดการการ
เรียนรูท้ังครูผูสอนและนักเรียน และสุดทายเม่ือกําหนดนโยบายใหมีความชัดเจน บุคลากรมีความรูและทักษะจาก
การพัฒนาแลว การจัดการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมจึงเปนสิ่งท่ีตองใหความสําคัญลําดับตอมา 
 จากรายงานการวิจัยทางการตลาดในนิตยสาร Forbes พบวา การเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมหรือ
ออนไลนจะกลายเปนอุตสาหกรรมท่ีมีมูลคาสูงถึง 325 พันลานดอลลารสหรัฐภายในป 2025 (McCue TJ, 2018) 
การดําเนินการท้ัง 4 ประการดวยมีประโยชนท่ีเปนขอไดเปรียบหลัก 3 ประการเม่ือเปรียบเทียบการเรียนออนไลน
กับออฟไลน คือ ตนทุน ความสะดวก และขนาด ท่ีทําใหครูท่ีมีทักษะทางดิจิทัล มีความสามารถ มีความรูความ
เชี่ยวชาญในการสอนสูงสามารถเขาถึงนักเรียนไดไมจํากัดจํานวนซ่ึงถือเปนศักยภาพมหาศาลท่ีชวยยกระดับการ
เรียนรู นอกจากนี้แลวอัตราความพึงพอใจในแงความรูท่ีเขาถึงไดตรงตามความตองการของนักเรียนยังอยูใน
ระดับสูงและคุมคากับเวลาท่ีเสียไป สิ่งเหลานี้เองท่ีเปนแรงขับเคลื่อนไปสูการจัดการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม
ท้ังการเรียนออนไลนเต็มรูปแบบ หรือการประสมประสานการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม 
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 การเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมตองอาศัยทักษะการเรียนรูแบบนําตนเอง (Self-Directed Learning: 
SDL) มาผสมผสานการเรียนรูทําใหนักเรียนไดพิสูจนความสามารถตนเองในการคนควาตามหัวขอแตละวิชา 
รวมถึงการไดรับคําแนะนําท่ีดีจากครูได นักเรียนออนไลนท่ีจะประสบความสําเร็จจะใหความสําคัญกับการเรียน
ดวยตนเองมากข้ึน นั่นหมายถึงครูตองพัฒนาตนเองและเปลี่ยนบทบาทจากครูผูสอนเปนผูอํานวยความสะดวกหรือ
สนับสนุนการเรียนรู (From Teacher to Facilitator) ใหนักเรียนเขาถึงเนื้อหาสาระและบทเรียนไดงายข้ึนนั่นเอง 
(Merriam และBaumgartner, 2020: 152) ดังนั้น ทฤษฎีการเรียนรูแบบนําตนเอง (SDL) จึงมักถูกกลาวถึงเม่ือ
ตองการเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมท้ังในบริบทของการพัฒนาครูและนักเรียน แพลตฟอรม
การเรียนรูท่ีเกิดข้ึนมากมายนั้นจึงพยายามออกแบบเพ่ือดึงดูดความสนใจใหนักเรียนนําตนเองมาสูการเรียนรู 
 หนึ่งในตัวอยางการออกแบบแพลตฟอรมการเรียนรูท่ีมีความนาสนใจท่ีสอดคลองกับแนวคิดของ เมอร
เรียม และ บอมการทเนอร คือ บทเรียนในแพลตฟอรมฟอรมของ Outschool.com ซ่ึงเปนแพลตฟอรมการเรียนรู
ของนักเรียนวัยตั้งแตอายุ 3 ขวบไปจนถึง 18 ป ท่ีมีหลักสูตรการเรียนแบบเรียลไทมมากกวา 10,000 หลักสูตรท่ี
ออกแบบตามความชอบของนักเรียนวัยนี้ โดยเชื่อวานักเรียนจะสนใจและอยากมีปฏิสัมพันธเพราะความชอบท่ีเปน
แรงจูงใจหลัก “Where Kids Love Learning” แพลตฟอรมนี้เปนตัวอยางท่ีดีของการออกแบบการเรียนรูท่ีสะกด
ใจนักเรียน เชน วิชาปรุงยาจากหองเรียนของแฮรรี่ พอตเตอร เปนวิชาทางเคมีท่ีนักเรียนจะไดสรางทักษะการ
ทํางานรวมกัน การวางแผนจัดการการทํางาน การบริหารเวลา และการใชภาษา ควบคูไปกับการเรียนรวมกับเพ่ือน
ชาวตางชาติท่ัวโลก การเรียนรูรูปแบบนี้เปนการเรียนรูรวมกัน (Collaborative Online Learning) เปนวิธีการ
เรียนรูท่ีทันสมัย ซ่ึงนักเรียนแตละคนตองคํานึงถึงจุดแข็งและจุดออนของเพ่ือนแตละคนดวย สิ่งนี้จะชวยเพ่ิมทักษะ
การสื่อสารความสามารถในการทํางานเปนทีม การเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมจึงสงเสริมการทํางานรวมกันและ
สนับสนุนความคิดท่ีวา ความรูจะพัฒนาไดดีท่ีสุดดวยกลุมบุคคลท่ีสามารถโตตอบและเรียนรูจากกันและกันไดไม
ตางไปจากการเรียนในชั้นเรียนอีกท้ังยังเพ่ิมโอกาสในการเรียนรูดานวิชาการ นวัตกรรม ทักษะชีวิตและอาชีพใน
โลกของขอมูลท่ีมีความเคลื่อนไหวอยางรวดเร็วและไรพรมแดน 

2. แนวโนมและทิศทางการจัดการศึกษาดวยดิจิ ทัลแพลตฟอรม (Trends and directions of 
education management with digital platforms) 
 อุปกรณเทคโนโลยีไมวาจะเปน คอมพิวเตอร โทรศัพทมือถือ หรือแมกระท่ังโทรทัศน ไมไดเปนเพียง
เครื่องมือท่ีใชในเฉพาะวิชาเรียนคอมพิวเตอร หรือเปนเพียงเครื่องมือการสื่อสารเทานั้นอีกตอไป หลังจากการเกิด
การแพรระบาดดวยโรคโควิด -19 (COVID-19)  ครูและนักเรียนแทบทุกคนไดมีโอกาสใชอุปกรณคอมพิวเตอร 
โทรศัพทมือถือ โทรทัศน และอุปกรณเทคโนโลยีตางๆเพ่ือการเรียนรู ในขณะท่ีตองรักษาระยะหางทางสังคม 
สถานการณนี้เปนตัวแปรในการเรงการจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมอยางกาวกระโดดในแทบทุก
ประเทศ โดยมีรายงานจาก UNESCO ซ่ึงไดติดตามรวบรวมผลกระทบทางดานการศึกษาในชวงการแพรระบาดของ
โรคโควิด-19 (COVID-19) พบวา นานาประเทศไดเห็นถึงประโยชนและความจําเปนของการมีดิจิทัลแพลตฟอรม
เพ่ือการเรียนรูในทุกทวีป โดยแตละประเทศมีดิจิทัลแพลตฟอรมการเรียนรู และมีเครื่องมือท่ีแตกตางกันไป ซ่ึง
มากกวา 80% ในทวีปเอเชียและแปซิฟกหรือประมาณ 31 ประเทศ เชน ออสเตรเลีย นิวซีแลนด มาเลเซีย จีน 
สิงคโปร บรูไน ญี่ปุน อินเดีย เนปาล และไทย มีการนําเทคโนโลยีมาใชเปนเครื่องมือจัดการการเรียนรู (UNESCO, 
n.d.) โดยหลายประเทศไดพยายามอยางยิ่งในการจัดสรางดิจิทัลแพลตฟอรมทางการศึกษาของประเทศ อาทิ 
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สิงคโปรไดผลักดันการเรียนรูแบบนําตนเองและการเรียนรูเพ่ือการเปลี่ยนแปลงดวยการจัดใหมีดิจิทัลแพลตฟอรม
ทางการศึกษา (Singapore Student Learning Space: SLS) ซ่ึงเปนหนึ่งในความริเริ่มของกระทรวงศึกษาธิการ
ในการเปลี่ยนแปลงประสบการณการเรียนรูของนักเรียนชาวสิงคโปรผานการใชเทคโนโลยีอยางมีจุดมุงหมาย
เพ่ือใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูท่ีแตกตาง รวมถึงการเรียนรูดวยตนเองและเรียนรูรวมกัน SLS เปนการ
บริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแบบประสมประสานเปนการเชื่อมโยงความรูท่ีกระจัดกระจายดวยการบริหาร
จัดการการเรียนรูท่ีหลากหลายผานเครือขายอินเทอรเน็ตทําใหความรูนั้นเชื่อมตอกันเปนศาสตรเดียว เพ่ือใหเขาถึง
ทรัพยากรท่ีสอดคลองกับหลักสูตรท่ีมีคุณภาพอยางเทาเทียมในวิชาหลักตั้งแตระดับประถมศึกษาจนถึงกอนเขา
มหาวิทยาลัย ซ่ึงสอดคลองกับการพัฒนาความสามารถในศตวรรษท่ี 21 SLS ไดรับรางวัล 2018 IDC Smart City 
Asia Pacific Award ในหมวด Education และประสบความสําเร็จในการใชงานในทุกโรงเรียนท่ัวสิงคโปรจนถึง
ปจจุบัน (Ministry of Education, 2022) 
 จากทิศทางการจัดการศึกษาหลังเกิดการแพรระบาดดวยโรคโควิด-19 ท่ีกลาวมาขางตนจะเห็นไดวา 
แนวโนมการการจัดการศึกษาเริ่มเขาสูการเปลี่ยนผานการเรียนรูไปสูยุคดิจิทัลชัดเจนมากข้ึนและแทรกซึมเขาสู
ระบบการศึกษาซ่ึงเปนรากฐานสําคัญของการผลิตพลเมืองท่ีมีศักยภาพในการแขงขันทางธุรกิจ เปนยุคท่ีเครื่องมือ
การเรียนรูพัฒนาไปสูแพลตฟอรมทางการศึกษาออนไลน เชน Google Classroom และ Class Dojo ท่ีพบวามี
การดาวนโหลดเพ่ิมข้ึนอยางมากในชวงการเกิดการแพรระบาดโควิด-19 โดยแอพพลิเคชั่นเหลานี้ไดชวยครูและ
นักเรียนในการปฏิรูปพ้ืนท่ีการเรียนรูจากเดิมท่ีเคยเรียนในหองเรียนเปนการเรียนบนแพลตฟอรมท่ีอยูบนเครือขาย
ความรูท่ีกวางกวามหาสมุทร การใหความรูแกประชากรวัยเรียนระดับประถมในกลุมคน Gen Z เชน การเรียนรู
ผานสมารทโฟน (Mobile Learning) การเรียนรูแบบทีละเล็กละนอยผานเนื้อหาสั้นๆ (Micro Learning) และการ
เรียนรูท่ีขับเคลื่อนดวยเกมส (Gamification) บนแอพพลิเคชั่นการศึกษาเชน Kahoot มีการใชกันอยางแพรหลาย
ในแวดวงการศึกษาตางประเทศ และ โรงเรียนนานาชาติ ซ่ึงสงเสริมใหนักเรียนใชอุปกรณทางเทคโนโลยีเพ่ือการ
เรียนรูดวยการอนุญาตใหนักเรียนนําอุปกรณเทคโนโลยี สมารทโฟน หรือแท็บเล็ตมาใชในหองเรียน BYOD (Bring 
Your Own Device) เพ่ือเปดประตูสูพ้ืนท่ีการศึกษาท่ีไรพรมแดน ในขณะท่ีการเปลี่ยนผานสูยุคดิจิทัลนี้ ทําให
โรงเรียนประถมศึกษาไทยตองปรับตัวกับการเรียนรูทางไกลแบบฉุกเฉินท้ังในแงของการเตรียมเครื่องมืออุปกรณ 
การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ กระบวนการบริหารจัดการท่ีตองใชหลักการจัดการเรียนรูท่ีตางไป และการ
พัฒนาบุคลากรทางการศึกษาใหมีความพรอมทางดานทักษะดิจิทัลเพ่ือรับมือกับบริบททางการศึกษาและอนาคตท่ี
เปลี่ยนแปลงไปอยางทาทาย 

3. เครื่องมือการเรียนรูดวยดิจิทัลแพลตฟอรมท่ีนาสนใจในอนาคต (Interesting future digital 
platform learning tools) 
 อนาคตทางการศึกษามีแนวโนมท่ีมีการพัฒนาอยางรวดเร็ว เกิดจากโอกาสในการเขาถึงการศึกษา และ
การมีปฏิสัมพันธจากการใชเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีกอใหประโยชนไดมากข้ึน การปรับปรุงเทคโนโลยีเพ่ือใชเปน
เครื่องมือทางการศึกษานําไปสูแนวโนมการปรับเปลี่ยนโครงสรางและวิธีการศึกษา โดยมีการรวบรวมและ
คาดการณการเปลี่ยนแปลงนี้จากหลายแหลงเพ่ือพยายามคนหาคําตอบในการผลิตประชากรท่ีมีคุณภาพตอ
ตลาดแรงงาน โดยนิตยสาร World Economic Forum (2020) ไดรวบรวมงานในอนาคตท่ีตลาดตองการ The 
Future of Jobs Report ในขณะท่ีบริษัท Moonpreneur (2022) หนึ่งในบริ ษัทเทคโนโลยีดานการศึกษา 
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ชั้นนําของ Silicon Valley ไดทําการวิจัยและรวบรวมแนวโนมการศึกษาท่ีสงเสริมกระบวนการเรียนรูแบบใหม 
และ Howarth (2022)ไดรวบรวมแนวโนมการศึกษาในป 2022-2025 ซ่ึงสามารถนํามาประมวลและจําแนกเปน
เครื่องมือการเรียนรูดิจิทัลท่ีควรมองหาไว 13 อันดับได ดังนี้   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพท่ี 1 ประยุกตจากการประมวลและจําแนกเครื่องมือการเรียนรูดิจิทัลท่ีควรมองหา (ท่ีมา : World Economic 
Forum (2020) , Moonpreneur (2022) and Howarth (2022)) 

 

เคร่ืองมือการเรียนรูดิจิทัลท่ีควร
มองหา

เกมมิฟเคชั่น

เทคโนโลยีเสมือน 

การเรียนรูแบบ
นาโน 

การผสมผสาน
ระหวางโลกจริง

และ AI

การควบคุมพลัง
ของบิ๊กดาตา

ระบบการศึกษา
ดิจิทัล K-12

การใชกลไก

บล็อคเชน 

การเรียนรูสวน
บุคคล 

การเพ่ิมข้ึนของ
โปรแกรมการ

เรียนที่ใช STEAM 

รูปแบบการเรียนรู
แบบสมัครสมาชิก 

การเรียนรูที่เนน
การศึกษาแบบ

องครวม 

การเรียนทางไกล
และไฮบริด

การศึกษาและ
ความคิดในการ

เปน
ผูประกอบการ
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1. เกมมิฟเคชั่น (Gamification) เปนแนวทางการศึกษาท่ีมีจุดมุงหมายเพ่ือจูงใจนักเรียนโดย
ผสมผสานการออกแบบวิดีโอเกมและองคประกอบของเกมเขากับกระบวนการเรียนรูใหนักเรียนมีโอกาสไดลงมือ
ดวยตนเองและแสดงความสามารถ และเพ่ือเพ่ิมระดับการมีสวนรวมและการแขงขันในหองเรียนได 

2. เทคโนโลยีเสมือน (Virtual Reality and Augmented Reality) ชวยใหเขาใจแนวคิดท่ีซับซอน
และรับประสบการณการเรียนรูจริงในสภาพแวดลอมเสมือนจริงท่ีมีความเสี่ยงต่ํา เชน หลักสูตรท่ีเก่ียวของกับ 
STEM การจําลองทางการแพทย ซ่ึงเปนการแบงปนขอมูลแบบมีสวนรวมแบบเสมือนจริงมากข้ึน 

3. การเรียนรูแบบนาโน (Nano Learning) การเรียนรูระดับนาโนเรียกอีกอยางวาการเรียนรูขนาด
พอดีคํา โดยหัวขอท่ีซับซอนจะแบงออกเปนสวนยอยในขนาดเนื้อหาท่ีกระชับข้ึน เปนวิธีการเรียนรูท่ีตรงเปาหมาย
มากซ่ึงนักเรียนจะไดรับการสอนตามหัวขอหาท่ีมีความเขมขนในกรอบเวลาท่ีสั้นเพียง 2-10 นาที  

4. การผสมผสานระหวางโลกจริงและ AI (A mix of Real and AI) เครื่องมือและเทคโนโลยี AI มี
ประโยชนในการใหการเรียนรูสวนบุคคลแกนักเรียน และชวยใหนักเรียนเขาถึงโปรแกรมการเรียนอัจฉริยะบน
พ้ืนฐานของ AI โดยใหความสําคัญกับมนุษยเปนศูนยกลาง การผสมผสานระหวางการใหขอมูลของครูและ AI จะ
เปนสิ่งท่ีเปลี่ยนอนาคตท่ีจะมาถึง และจะเปนประโยชนอยางมากสําหรับการจัดหาการศึกษาท่ียั่งยืนและมีคุณภาพ
แกนักเรียน 

5. การควบคุมพลังของบิ๊กดาตา (Harnessing the Power of Big Data) เปนการใชเครื่องมือการ
เรียนรูดวยดิจิทัลแพลตฟอรมท่ีเพ่ิมข้ึน สงผลใหมีการสรางขอมูลจํานวนมากซ่ึงขณะนี้สามารถอนุมานและนําไปใช
เพ่ือปรับปรุงภาคการศึกษาและมุงเนนไปท่ีการเรียนรูการวิจัย และยังชวยในการปรับปรุงผลการเรียนของนักเรียน
แตละคน ตลอดจนชวยใหครูวิเคราะหพฤติกรรมของนักเรียนไดใกลชิดและแมนยํายิ่งข้ึน 

6. ระบบการศึกษาดิจิทัล K-12 (K-12 Digital Education) เปนการปฏิวัติทางดิจิทัลท่ีเปดประตูสู
โหมดใหมของระบบการศึกษาในระดับอนุบาล (K-Kindergarten) ถึง มัธยมปลาย (Grade 12) เก่ียวของกับการ
สื่อสารและการมีปฏิสัมพันธท่ีมากข้ึนระหวางครูและนักเรียนชวยสงเสริมนิสัยการเรียนรูข้ันสูงของนักเรียน ซ่ึงก็คือ
ความสามารถในการเรียนรูดวยตนเองโดยคาดวานักเรียนจะออกแบบงานจากการคนควาวิจัยและเพ่ิมมุมมองสวน
บุคคลทําให K-12 มีประสิทธิภาพมากกวาระบบการศึกษาท่ัวไป 

7. การใชกลไกบล็อคเชน (Using Blockchain Mechanism) ในภาคการศึกษาคือการเก็บบันทึก
ขอมูลนักเรียนจํานวนมากไดอยางงายดายในลักษณะท่ีปลอดภัยสูงสุด ในดานของนักเรียนก็สามารถจัดเก็บ
ประกาศนียบัตรและจัดการกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําใหสามารถแบงปนไดทุกเม่ือท่ีตองการนอกเหนือจากนี้
ยังรวมถึงความสามารถในการจัดเก็บงานท่ีนําเสนอในหลักสูตรดิจิทัลอยางปลอดภัยดวย 

8. การเรียนรูสวนบุคคล (Personalized Learning) เปนนวัตกรรมสําหรับกระบวนการเรียนรู โดยมี
เปาหมายเพ่ือปรับแตงการเรียนรูตามจุดแข็ง ความตองการ ทักษะ และความสนใจของนักเรียนแตละคน ซ่ึงจะ
ชวยใหนักเรียนมีแผนการเรียนรูท่ีเหมาะสมบนแนวคิดพ้ืนฐานท่ีอยูเบื้องหลังการเรียนรูสวนบุคคลคือความจริงท่ีวา
เด็กแตละคนมีวิธีการเรียนรูท่ีแตกตางกัน ในการเรียนรูเฉพาะบุคคล นักเรียนแตละคนจะไดรับ "แผนการเรียนรู" 
ตามวิธีท่ีพวกเขาเรียนรู สิ่งท่ีพวกเขารู และทักษะและความสนใจของพวกเขาคืออะไร ตรงกันขามกับแนวทาง 
"หนึ่งหลักสูตรเพ่ือทุกคน (One size fits all)" ท่ีใชในโรงเรียนสวนใหญ 
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9. การเพ่ิมข้ึนของโปรแกรมการเรียนท่ีใช STEAM เปนการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญในแนวทาง
การศึกษาของเด็กในศตวรรษท่ี 21 หลักสูตร STEAM ท่ียอมาจาก Science, Technology, Engineering, Arts 
และ Math มีเปาหมายชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะท่ีจําเปนเพ่ือท่ีจะประสบความสําเร็จในอนาคต โดยไมคํานึงถึง
สาขาท่ีนักเรียนสนใจ แตจะใหความสําคัญกับชุดทักษะท่ีรอบดานท่ีนักเรียนจะเขาศึกษาตอในมหาวิทยาลัยหรือใน
ตลาดแรงงานในอุตสาหกรรม ซ่ึงชวยใหสามารถปรับตัวเขากับสภาพแวดลอมท่ีเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาและรวดเร็ว
ไดอยางงายดาย STEAM ไมไดสอนแคเนื้อวิชาเทานั้น แตยังไดรับการสอนวิธีการเรียนรู กระบวนการ การตั้ง
คําถาม วิธีการทดลอง และวิธีสรางสรรคสิ่งใหมๆ 

10.  รูปแบบการเรียนรูแบบสมัครสมาชิก (Subscription-Based Model for Learning) รูปแบบการ
เรียนรูตามการสมัครเพ่ือรับขอมูล แพลตฟอรมการเรียนรูในรูปแบบนี้ เปนการใชแพลตฟอรมออนไลนเพ่ือรับ
ความรู นักเรียนจายคาธรรมเนียมเปนรายเดือนหรือรายปเพ่ือเขาถึงสื่อการเรียนและหลักสูตรตางๆ แพลตฟอรม
เหลานี้ใหความยืดหยุนในการบันทึกชวงเวลาเรียนและการบรรยาย เพ่ือใหนักเรียนเขาถึงเนื้อหาไดทุกท่ีทุกเวลา
ตามท่ีพวกเขารูสึกสบายใจ นักเรียนยังมีทางเลือกในการยุติแพลตฟอรมการเรียนรูโดยไมตองชําระคาธรรมเนียม
ตอไป 

11.  การเรียนรูท่ีเนนการศึกษาแบบองครวม (Emphasis on Holistic Learning) เปนการสรางความ
ม่ันใจในการพัฒนาแบบองครวม โดยท่ีเนนการเติบโตข้ึนมาเปนบุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ สามารถเผชิญความทา
ทายไดในชีวิต นักเรียนไดรับโอกาสในการปรับปรุงผลการศึกษา พัฒนาดานวิชาการ มีความผาสุกทางจิตใจและ
อารมณ สามารถแกปญหาไดดวยตนเอง โดยใชทักษะท้ัง Soft skills และ Technical skills ซ่ึงเปนทักษะชีวิตท่ี
จําเปนในการประกอบอาชีพใหประสบความสําเร็จ 

12.  การเรียนทางไกลและไฮบริด (Distance and Hybrid Learning) การระบาดใหญของ Covid- 
19 และการเติบโตของเทคโนโลยีการศึกษา ผลักดันใหโรงเรียนใชวิธีการสอนท่ีตางจากเดิม การเรียนทางไกลถูก
นํามาใชในระดับโลก และเริ่มขยายไปสูการเรียนรูแบบไฮบริด การเรียนทางไกลบางประเภทไมไดครอบคลุมถึงการ
โตตอบในชั้นเรียน ซ่ึงตางจากการเรียนรูแบบไฮบริดท่ีเปนการผสมผสานดานท่ีดีท่ีสุดของการเรียนรูแบบตัวตอตัว
และแบบออนไลน ทําใหการศึกษาสามารถบรรลุผลไดมากข้ึนการเรียนรูแบบไฮบริดกําลังเปนท่ีนิยมมากข้ึนอยาง
รวดเร็ว เนื่องจากมีความยืดหยุนและมีโครงสรางท่ีใหผลลัพธท่ีดีกวาการเรียนรูทางไกล 

13.  การศึกษาและความคิดในการเปนผูประกอบการ (Education and Entrepreneurship) 
แนวคิดการเปนผูประกอบการเริ่มเขาสูระบบการศึกษาและไดรับความสําคัญอยางมากในชวงไมก่ีปท่ีผานมา 
เนื้อหาการเรียนรูไดรับการออกแบบโดยมุงเปาไปท่ีการพัฒนาความรู ทักษะ ทัศนคติ พฤติกรรมของผูประกอบการ
ตลอดจน จิตวิญญาณในการสรางสรรคการลงทุน และแรงจูงใจท่ีเปนปจจัยความสําเร็จของผูประกอบการ ท่ีจะทํา
ใหนักเรียนสามารถเขาสูพรมแดนของการทํางานไดมากข้ึน การสงเสริมจิตวิญญาณและความคิดการเปน
ผูประกอบการตั้งแตเด็ก การผสมผสานคุณคาของผูประกอบการในกระบวนการเรียนรูนี้ชวยเตรียมนักเรียนใน
ระดับประถมใหเปนบุคคลท่ีมีความรับผิดชอบ เกิดการพัฒนาชุดทักษะและความรูท่ีจําเปนตอการบรรลุเปาหมาย
ในชีวิต 

4. การบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิ ทัลแพลตฟอรมในโรงเรียนประถมศึกษา (Learning 
management through digital platforms in primary schools) 
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 การบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมเปนการบริหารการใชเทคโนโลยีอยางมีประสิทธิภาพ
เพ่ือเสริมสรางประสบการณการเรียนรูของนักเรียนประถมศึกษาดวยเครื่องมือดิจิทัลและวิธีปฏิบัติท่ีหลากหลาย 
โดยอยูบนพ้ืนฐานหลักการและการปฏิบัติท่ีชวยใหครูและนักเรียนขยายขีดความสามารถในการคนควาเรียนรูดวย
ทักษะทางดิจิทัล สงเสริมความคิดริเริ่มตั้งใจ บมเพาะความเชี่ยวชาญในทักษะท่ีสนใจดวยการเรียนรูดวยตนเอง
และปกปองความเปนสวนตัวของนักเรียนได การนําการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมมาใชในเชิงปฏิบัตินั้นใน
ตางประเทศเชน สหรัฐอเมริกา และสิงคโปร มีแนวทางปฏิบัติในการบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัล
แพลตฟอรม 5 ประการดังนี้ (Ministry of Education, 2022; and Office of Educational Technology, n.d.) 

 

 ภาพท่ี 2 ประยุกตจากแนวทางปฏิบัติในการบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม 5 ประการ (ท่ีมา : 
Ministry of Education, 2022 and Office of Educational Technology, n.d.) 

1. สรางทีมผูนําการเรียนรูดิจิทัล (Form Digital Learning Leadership Team) คือ การจัดทีม
บุคลากรเพ่ือทําการตัดสินใจเก่ียวกับประเด็นพ้ืนฐานของระบบการเรียนรูดิจิทัลภายในโรงเรียน โดยทีมนี้มีหนาท่ี 
กําหนดกลยุทธ แบงปนขอมูลการคนควาวิจัย ติดตามความคืบหนา จัดการกับขอกังวล รวบรวมขอเสนอแนะและ
สื่อสารขอมูลสําคัญใหบุคลากรในโรงเรียนไดรับทราบ สมาชิกในทีมควรเปนตัวแทนของผูมีสวนรวมเชน ผูบริหาร 
ครู ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศ ผูปกครอง และนักเรียน 

2. เลือกตนแบบการเรียนการสอน (Select Teaching and Learning Leaders) เปนการคัดเลือก
บุคลากรตนแบบท่ีจะทําหนาท่ีเปนผูนําหรือแบบอยางในการจัดการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม บุคคลนี้เปน
หัวใจสําคัญในการกําหนดความคาดหวังในประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู และเปนผูกําหนดมาตรฐานการประเมิน
ท่ีคาดหวัง เพ่ือนําไปสูการพัฒนาแนวทางการฝกอบรมครูในการใชเครื่องมือและทรัพยากรใหมๆตลอดจนการ
วางแผนโปรแกรมการเรียนรูผานดิจิทัลในระยะยาวอยางยัง่ยืน ตัวอยางผูมีคุณสมบัติการเปนผูนําการสอนไดแก ผู
ท่ีมีความเชี่ยวชาญดานการใชสื่อดิจิทัล หัวหนางานสายวิชาการ  

3. ประเมินความตองการ (Conduct a Need Assessment) เปนการชวยกําหนดความพรอมของ
โรงเรียนในการดําเนินการจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม โดยขอมูลท่ีไดจะชวยในการกําหนดขนาดของ
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งานและการลงทุนทางการเงินท่ีจําเปนตอการบริหารจัดการ นอกจากนี้ขอมูลท่ีไดจากการประเมินยังสามารถแสดง
ใหเห็นถึงปญหาของระบบการจัดการของโรงเรียนเชน ความสามารถในการเขาถึงอินเทอรเน็ตและเครื่องมือ
อุปกรณ  สิ่งท่ีสําคัญในการประเมินความตองการคือ โรงเรียนควรเริ่มตนดวยทรัพยากร นโยบาย และข้ันตอนเดิม
ท่ีมีอยู แลวจึงขยายหรือปรับปรุงจากทรัพยากรท่ีมีอยูเดิม 

4. ออกแบบระบบ ท่ีรวบรวมคิด เห็ น เ พ่ือนํ า ไปปฏิบั ติ  (Design Systems to Collect and 
Implement Feedback) ทีมบุคลกรท่ีเปนผูนําการเรียนรูฯควรนําความตองการท่ีไดจากการสํารวจมาออกแบบ
ระบบและนําไปใช โดยระหวางการใชงานตองมีการติดตามความคืบหนาและปรับปรุงอยางตอเนื่องเพ่ือใหบรรลุ
วัตถุประสงคท่ีกําหนดไว 
   ขอควรคํานึงถึงในการออกแบบและรวบรวมขอมูล 

1) การรวบรวมขอมูลตองสอดคลองกับเปาหมายท่ีตั้งไว 
2) การเก็บขอมูลตองมีหลักฐานเพ่ือวัดความกาวหนา 
3) การออกแบบระบบควรแยกแยะขอมูลตามหมวดหมูของผูใชงานใหชัดเจน 
4) เปดเผยขอมูลความคิดเห็นตอผูมีสวนรวมและหากจําเปนควรมีภาษาอังกฤษควบคูดวย 
5) ยอมรับความคิดเห็นและความแตกตางทางความคิดเพ่ือการพัฒนาท่ีมีประสิทธิภาพ 

5. งบประมาณและเงินลงทุน (Budget and Funding) การนําดิจิทัลแพลตฟอรมทางการศึกษาไป
ใชนั้นจําเปนตองมีการวางแผนเชิงกลยุทธในระยะสั้นและระยะยาว เพ่ือการกําหนดงบประมาณท่ีเหมาะสม โดย
ครอบคลุมถึง การวางแผนจัดการและพัฒนาบุคลากร การซ้ืออุปกรณ การบํารุงรักษาทางเทคนิค โรงเรียนควร
ตรวจสอบความชวยเหลือจากภาครัฐวามีบริการใดท่ีสามารถเชื่อมโยงกับการบริหารจัดการเพ่ือลดภาระในการ
ลงทุน และควรตรวจสอบงบประมาณท่ีมีอยูเพ่ือระบุวิธีการจัดหาเงินทุนสําหรับเทคโนโลยีการเรียนรูท่ีตองการ
นําไปใช 
 
บทสรุป (Conclusion) 
 การบริหารจัดการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมในโรงเรียนประถมศึกษาเปนความทาทายสําหรับ
ผูบริหารสถานศึกษาในการกําหนดกลยุทธเพ่ือการพัฒนาสถานศึกษาใหสามารถผลิตประชากรท่ีมีคุณภาพในการ
ตอบโจทยดานตลาดแรงงานในอนาคตท่ีมีความผันผวนท้ังดานเศรษฐกิจ สังคม การเมืองและการปกครอง ซ่ึง
เครื่องมือนี้เปนทางเลือกหนึ่งท่ีมีศักยภาพสูงในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาภายใตการเปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็ว เปน
การลงทุนในระยะยาวของการปฏิรูปการศึกษาครั้งใหญท่ีประเทศไทยตองเผชิญเพ่ือเปลี่ยนผานสูการดําเนินชีวิตท่ี
มีเทคโนโลยีดิจิทัลเขามามีบทบาทสําคัญตอวิถีชีวิต การบริหารการจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพตฟอรมในบริบท
ของโรงเรียนประถมศึกษาของไทยสามารถนําแนวทางการจัดการท้ัง 5 ประการในตางประเทศมาประยุกตใชให
เหมาะกับสภาพแวดลอมและบริบทของแตละโรงเรียนโดยผูบริหารควรใหความสําคัญตอ 1. ปจจัยภายนอก
สถานศึกษา 2. ปจจัยภายในสถานศึกษา และ 3. ปจจัยระบบภายในสถานศึกษา ซ่ึงมีงานวิจัยในสหรัฐอเมริกาท่ีได
ศึกษาโดยการสังเกตเปนเวลามากกวา 10 ปมีการจัดการเรียนรูผานดิจิทัลในทุกรัฐในประเทศสหรัฐอเมริกาและ
จากนักเรียนท่ีอ่ืนท่ี 34 ประเทศ (Lieblein, 2000: 161-174) รวมถึงงานวิจัยในประเทศไทยจากจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยท่ีวิเคราะหสังเคราะหขอมูลจากฐานขอมูลอางอิงท่ีมีการตีพิมพระหวางป พ.ศ. 2543-2555 เพ่ือ
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พิจารณาความสําเร็จในการเรียนรูผานดิจิทัล (Cheawjindakarn, Suwannatthachote Theeraroungchaisri, 
2013) ท่ีแสดงใหเห็นถึงการบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมท้ังในเชิงระบบการบริหารโรงเรียนและ
การบริหารบุคลากรดวยปจจัยท้ัง 3 ดานท่ีกลาวมา ผูบริหารและผูเก่ียวของจึงตองรวมกันตัดสินใจเลือกบริบทท่ี
เหมาะสม โดยมีการศึกษากําหนดนโยบายความพรอมและพัฒนาท้ังความรู ทักษะ อุปนิสัย ความถนัด ทัศนคติ
และคุณคาท่ีเหมาะสมกับการบริหารจัดการโรงเรียนในทุกมิติ (พรนภา พูสวัสดิ์, 2563: 59-60)  เพ่ือใชเปนขอมูล
ประกอบการตัดสินใจรวมดวย การบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรมจึงไมไดกระทําเพียงแคภายใน
โรงเรียนหากแตตองสื่อสารกับผูมีสวนเก่ียวของท้ังหมดเพ่ือความเขาใจท่ีตรงกัน การสื่อสารและประชาสัมพันธ
สามารถกระทําไดในรูปแบบตางๆ ไมวาจะใชสื่อออนไลน เว็ปไซต เฟสบุค อินสตาแกรม และแอพพลิเคชั่นไลน 
เพ่ือใหความรู (Knowledge) เก่ียวกับการเรียนการสอนผานดิจิทัลแพลตฟอรม สิ่งท่ีผูเก่ียวของทุกฝายจะไดรับอัน
เปนประโยชนจากการจัดการเรียนการสอนดวยการบริหารจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม (What’s in it 
for me?) ท่ีมุงไปสูความสําเร็จเดียวกัน (Goal Alignment) ตามท่ีไดตั้งเปาหมายไว 
 
องคความรูท่ีไดรับ (Knowledge) 
 การบริหารการจัดการการเรียนรูผานดิจิทัลแพลตฟอรม มีแนวโนมการเติบโตและเปนกําลังสําคัญของ
การเปนเครื่องมือพัฒนาระบบการศึกษาท้ังในประเทศและตางประเทศ การบริหารจัดการการเรียนรูในลักษณะนี้มี
กระบวนการข้ันตอนการบริหารท่ีเปนระบบ โดยมีการทําการศึกษาวิจัยและพัฒนามายาวนาน จําเปนตองใช
งบประมาณในการลงทุนและสามารถทํางานรวมกับกับเครือขายทางการศึกษาท้ังภาครัฐและเอกชนได โดยผูท่ี
เก่ียวของทุกฝายสามารถไดรับประโยชนในการแบงปนความรู การบริหารจัดการการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพ
เพ่ิมพูนไดอยางกาวกระโดดเทาทันกับความเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนอยางรวดเร็ว 
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