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บทคัดยอ 

 การเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนอยางรวดเร็วในโลกยุคดิจิทัล สงผลทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงอยางมากตอพฤติกรรมในการใช
ชีวิตรวมถึงการเรียนรู โลกแหงการเรียนรูไดพัฒนาไปอยางมากจากการท่ีมีระบบอินเทอรเน็ตและการพัฒนาของเทคโนโลยี
ดิจิทัล ระบบเครือขายความรูออนไลนมีการขับเคลื่อนอยางรวดเร็ว เทคโนโลยีเปนปจจัยสําคัญในการสงเสริมการเรียนรูของ
ผูเรียน และเขามามีสวนสําคัญในดานขอมูล เครื่องมือในการเรียนรู รวมถึงการสรางองคความรูและประสบการณใหกับผูเรียน 
พฤติกรรมในการเรียนรูของผูเรียนก็จะเริ่มเปลี่ยนแปลงไป เน่ืองจากแตละคนเลือกท่ีจะเรียนรูหรือหาขอมูลตามความสนใจของ
ตนเอง ผูเรียนสามารถศึกษาหรือเรียนรูไดตามท่ีตองการ ท้ังในสวนของเน้ือหา เวลา และสถานท่ี สงผลใหการจัดการศึกษา
จําเปนตองมีการปรับตัวเพ่ือสรางสภาพแวดลอมและรูปแบบการเรียนรูท่ีเหมาะสมสําหรับผูเรียนในยุคน้ี โดยมุงเนนการจัดการ
เรียนรูโดยยึดหลัก “โลกคือหองเรียน” ผูเรียนในยุคดิจิทัล ตองพัฒนาทักษะความเขาใจและใชเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งจะชวยให
ผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงความรูไดอยางกวางขวาง รวดเร็ว และเกิดประโยชนสูงสุด ผูสอนในยุคดิจิทัลจึงตองปรับตัวใหเขา
กับการเรียนรู ใหเทาทันยุคสมัยท่ีเปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลา ท้ังน้ีผูสอนในยุคดิจิทัล ควรมีลักษณะเปน E-Teacher ตองพัฒนา
ทักษะ บทบาทหนาท่ี มาตรฐานการใชสื่อในการจัดการเรียนรูอยางตอเน่ือง เพ่ือใหสามารถช้ีแนะ สงเสริมใหผูเรียนเรียนรูได
ดวยตนเอง สงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต การจัดการทรัพยากรการเรยีนรูรวมกันและการสือ่สารการแลกเปลีย่นเรยีนรูโดยใชสือ่
สังคมออนไลน ในการจัดการเรียนรูเพ่ือพัฒนาผูเรียนในยุคดิจิทัล ผูสอนตองศึกษาและทําความเขาใจในองคประกอบท่ีสําคัญ 
ไดแก การเรียนรูในยุคดจิิทัล ผูเรียนและผูสอนในยุคดิจิทัล การรูดิจิทัล การออกแบบการจัดการเรียนรู การจัดสภาพแวดลอม
ของการเรียนรูดิจิทัล และการประเมินผลการเรียนรูในยุคดิจิทัล เพ่ือท่ีจะบริหารจัดการใหเอ้ือตอการเรียนรูของผูเรียนใหมี
ประสิทธิภาพสูงสุด  

 
คําสําคัญ: การจัดการเรียนรู, ผูเรยีนในยุคดิจิทัล  
 

Abstract 

 The fast changes in the digital world results in lifestyle and learning behavior. The world of learning has 
evolved greatly with the introduction of the Internet and the development of digital technology. The online 
knowledge networking system is rapidly moving. Technology is an important factor in promoting learners’ 
learning and play an important role in the field of information learning tools including creating knowledge 
and experience for learners. The learning behavior of the learners will begin to change. Because each person 
chooses to learn or seek information based on their interests. Students can study or learn as they wish. Both 
in terms of contents, time and place, resulting in educational management need to adjust to create an 
environment and learning style suitable for learners in this era. By focusing on learning management based 
on the principles “The World is a Classroom”. Learners in the Digital Age must develop skills in understanding 
and using digital technology. This will allow learners to access a wide range of knowledge sources fast and 
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usefully. Teachers in the digital age must adapt to learning keep up with the ever-changing eras. The teachers 
in the digital age should look like E-Teachers. They must develop skills, roles, duties, standards for using 
media in continuous learning management. Being able to advise and encourage students to learn by 
themselves, promoting lifelong learning, management of collaborative learning resources and learning 
exchange communication using social media are necessary for learning management to develop learners in 
the digital age. Instructors must study and understand the key elements, namely learning in the digital age, 
learners and teachers in the digital age, digital literacy, learning management design, organizing a digital 
learning environment and assessment of learning in the digital age to manage and facilitate the learning of 
learners for maximum efficiency. 
 
Keywords: Learning Management, Learners in Digital Age 
 

1. บทนํา 

 ในปจจุบันโลกมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว จากยุค 
Analog ไปสูยุค Digital จึงทําใหเทคโนโลยีดิจิทัลมีอิทธิพล
ตอการดํารงชีวิต เกิดการเปลี่ยนแปลงอยางมากตอ
พฤติกรรมในการใชชีวิตรวมถึงการเรียนรู โลกแหงการ
เรียนรูไดพัฒนาไปอยางมากจากการท่ีมีระบบอินเทอรเน็ต
และการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัล สําหรับผูเรียนในยุค
ดิจิทัล องคความรูตาง ๆ ไมไดหาไดเพียงในหองเรียนอยาง
เดียว รูปแบบการเรียนรูและชองทางใหมๆ ไดถูกพัฒนาข้ึน
อยางมากมาย เกิดหลักสูตรอบรมทางชองทางออนไลนและ
ออฟไลนในรูปแบบตามท่ีผูเรียนสนใจเฉพาะดาน ซึ่งทําให
ผูเรียนสามารถเขาถึงองคความรูไดงายข้ึน พัฒนาทักษะได
ตรงตามท่ีตนเองสนใจ  สถาบันการศึกษามีการปรับ
หลั กสู ต รและ วิ ธี ก ารสอน ท่ี เน นการ เรี ยนรู ใ ห เ กิด
ประสิทธิภาพ สามารถประยุกตใชไดจริง ความนิยมการ
เรียนรูนอกระบบมีมากข้ึน ผูเรียนมองหารูปแบบการเรียนรู
ท่ียืดหยุน สามารถตอบโจทยความตองการของผูเรียนได
รวดเร็ว นอกจากน้ียังเกิดนวัตกรรมการเรียนรูใหม ๆ ท่ี
สามารถตอบโจทยและรองรับการใชงานอยางเหมาะสม
ของคนแตละกลุม เริ่มหันมาทํา Platform หรือหลักสูตร
การเรียนรูของตนเองหรือแชรขอมูลองคความรูของตนเอง
ผานทางชองทางออนไลนทาง Platform ตาง ๆ มากข้ึน 
เชน Platform การเรียนรู ท่ี เรียกวา MOOCs ท่ีเปดให
ผูเรียนสามารถเรียนไดจากท่ีไหนก็ไดในโลก นอกจากน้ีสื่อ
สังคมออนไลนและสื่อเพ่ือการเรียนรูเกิดข้ึนมากมาย ให
ผูเรียนไดศึกษาคนควาตามเน้ือหาท่ีตนสนใจ ไมวาจะเปน
เรื่องความรูรอบตัว ทักษะเฉพาะดาน ไลฟสไตล วิชาและ
ทฤษฎีความรูดานตาง ๆ ทางชองทาง เชน  Facebook, 
YouTube, Google, Instagram, Podcast เปนตน สําหรับ 
Application ก็ยังคงมีหลากหลายท่ีชวยสงเสริมการเรียนรู
มากมาย ไมวาจะสําหรับผูสอน ผูเรียน ผูท่ีสนใจเรียนรูเรื่อง 

 

ตาง ๆ ท่ัวไป เชน Application ชวยครูผูสอนจัดระบบการ
เรี ยนการสอน  นําเสนอองคความรูด านต าง ๆ หรือ 
Application ท่ีใชเทคโนโลยี AR เขามาชวยสงเสริมการ
เรียนรู เปนตน 
 จากสถานการณและแนวโนมการเปลี่ยนแปลงการ
เรียนรูของยุคผูเรียนใหม เทคโนโลยีเปนสวนผลักดันใหเกิด
การเปลี่ยนแปลงของระบบการศึกษาและกระบวนการ
เรียนรูตลอดชีวิต ทําใหเกิดการเรียนรูแบบใหม  ซึ่งเปน
โอกาสอันดีของผูเรียนในการเลือกรูปแบบการเรียนรู ท่ี
เหมาะสมกับตนเอง นําไปสูพฤติกรรมและความตองการ
การเรียนรูของผูเรียนท่ีตองการพัฒนาทักษะความรูในการ
ทํางาน ทักษะชีวิตและความรูในชีวิตประจําวัน โดยวิธีหา
ความรูเพ่ิมเติมจากสื่อตาง ๆ   มากข้ึน ผูเรียนเกิดการเรียนรูจาก
ชีวิตจริงและจากกระบวนการคิด มีความหลากหลาย
ทางดานปญญาและสามารถเรียนรูจากสังคม โดยได
แลกเปลี่ยนเรียนรูซึ่งกันและกัน ทําใหสามารถเรียนรูได
ลึกซึ้งมากข้ึนจากการลงมือปฏบัิติและการไดรวมทีมเรียนรู 
ทําใหเกิดการเรียนรูอยางเต็มศักยภาพพรอมเผชิญปญหา
และสามารถเลือกวิธีแกปญหาไดอยางเหมาะสมเมื่อ
พิจารณาถึงการจัดการศึกษาในสถานศึกษาในปจจุบัน สิ่งท่ี
ตองปรับเปลี่ยนกระบวนทัศนในการจัดการเรียนรูเพ่ือ
พัฒนาผูเรียนในยุคดิจิทัล หองเรียนคงจะไมเพียงพอสําหรับ
ผูเรียนในยุคดิจิทัลอีกตอไป เพราะแหลงเรียนรูในโลกยุค
ใหมน้ัน กวางขวางและไรพรมแดน ไรขีดจํากัดท้ังสถานท่ี
และเวลา โลกจึงเสมือนเปนหองเรียนหองใหมท่ีผูเรียน
สามารถเสาะแสวงหาความรูไดอยางไมรูจบ และน่ันคือ
ความจําเปนท่ีผูสอนตองวางแผนและออกแบบรูปแบบการ
จัดการเรียนรู เพ่ือพัฒนาผู เรียนในยุคดิจิ ทัลใหมีความ
เหมาะสมและเอ้ือตอการเรียนรูของผูเรียน 
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2. การจัดการเรียนรูเพ่ือพัฒนาผูเรียนในยุคดิจิทัล 

 การจัดการเรียนรู (learning management) ไมใชเปน
เพียงการถายทอดเน้ือหาวิชา โดยใชวิธีการบอกใหจดจํา
และนําไปทองจําเพ่ือการสอบเทาน้ัน แตการจัดการเรียนรู
เปนศาสตรอยางหน่ึงซึ่ งมีความหมายท่ีลึกซึ้ งกวาน้ัน 
กลาวคือ วิธีการใดก็ตามท่ีผูสอนนํามาใชเพ่ือใหผูเรียนเกิด
การเรียนรู เรียกไดวาเปนการจัดการเรียนรู นักการศึกษา
หลายทาน ไดใหความหมายของการจดัการเรียนรูในทัศนะ
ตาง ๆ ดังน้ี 
 นฤมล ปภัสสรานนท [1] ไดสรุปความหมายของการ
จัดการเรียนรู วาหมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู 
สิ่งแวดลอมเพ่ือการเรียนรูและประสบการณการเรียนรู 
เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและผูเรียนสามารถนําความรูไป
ใชในชีวิตประจําวันได ท้ังน้ีเปนการมุงพัฒนาผูเรียนในทุก
ดาน ท้ังดานรางกาย อารมณ สังคม สติปญญา เพ่ือให
ผูเรียนอยูในสังคมอยางมีความสุข 
 กระทรวงศึกษาธิการ [2] สรุปความหมายของ การ
จัดการเรียนรูวาเปนกระบวนการสําคัญในการนําหลักสูตรสู
การปฏิบัติ เ พ่ือใหผู เรียนมีความรูความสามารถตาม
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวช้ีวัด สมรรถนะสําคัญของผูเรียน
และคุณลักษณะอันพึงประสงคตามท่ีกําหนดไวในหลักสูตร 
โดยยึดหลักวา ผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด 
 มอร (Moore) [3] ไดใหความหมายของการจัดการ
เรียนรูไววาการจัดการเรียนรูคือพฤติกรรมของบุคคลหน่ึงท่ี
พยายามชวยใหบุคคลอ่ืนไดเกิดการพัฒนาตนในทุกดาน
อยางเต็มศักยภาพ   
 ฮู แ ล ะ ดั น แค น  ( Hough & Duncan) [4] อ ธิ บ า ย
ความหมายของการจัดการเรียนรูวาหมายถึง กิจกรรมของ
บุคคลซึ่งมีหลักและเหตุผล เปนกิจกรรมท่ีบุคคลไดใช
ความรูของตนเองอยางสรางสรรค เพ่ือสนับสนุนใหผูอ่ืนเกิด
การเรียนรูและความผาสุก ดังน้ันการจัดการเรียนรูจึงเปน
กิจกรรมในแงมุมตาง ๆ 4 ดาน คือ 

1. ดานหลักสูตร (curriculum) หมายถึง การศึกษา
จุดมุงหมายของการศึกษาความเขาใจในจุดประสงครายวิชา
และการตั้งจุดประสงคการจัดการเรียนรูท่ีชัดเจน ตลอดจน
การเลือกเน้ือหาไดเหมาะสมสอดคลองกับทองถ่ิน 

2. ดานการจัดการเรียนรู (instruction) หมายถึง การ
เลือกวิธีสอนและเทคนิคการจัดการเรียนรูท่ีเหมาะสม เพ่ือ
ชวยใหผูเรียนบรรลุถึงจุดประสงคการเรียนรูท่ีวางไว 

3. ดานการวัดผล (measuring) หมายถึง การเลือก
วิธีการวัดผลท่ีเหมาะสมและสามารถวิเคราะหผลได 

4. ดานการประเมินผลการจัดการเรยีนรู (evaluating) 
หมายถึง ความสามารถในการประเมินผลของการจัดการ
เรียนรูท้ังหมดได 
 จากความหมายดังกลาว การจัดการเรียนรูมีความหมาย
ครอบคลุมท้ังดานวิธีการ กระบวนการและตัวบุคคล ดังน้ัน
จึงอาจสรุปความหมายของการจัดการเรียนรูไดวา การ
จัดการเรียนรูคือกระบวนการปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับ
ผู เ รี ยน  เ พ่ื อ ท่ี จะ ทํ า ให ผู เ รี ยน เ กิดการ เ รี ยนรู ต าม
วัตถุประสงคของผูสอน การจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปน
สําคัญ ผูเรียนจะตองอาศัยกระบวนการเรียนรูท่ีหลากหลาย
เปนเครื่องมือท่ีจะนําพาตนเองไปสูเปาหมายของหลักสูตร 
กระบวนการเรียนรูท่ีจําเปนสําหรับผูเรียน เชนกระบวนการ
เ รี ยนรู แบบ บูรณาการ  กระบวนการสร า งความรู  
กระบวนการคิด กระบวนการทางสังคม กระบวนการเผชิญ
สถานการณและแกปญหา กระบวนการเรียนรู จาก
ประสบการณจริง กระบวนการปฏิบัติ  ลงมือทําจริง 
กระบวนการจัดการกระบวนการวิจัย กระบวนการเรียนรู
การเรียนรูของตนเอง กระบวนการพัฒนาลักษณะนิสัย 
กระบวนการเหลาน้ีเปนแนวทางในการจัดการเรียนรู ท่ี
ผูเรียนควรไดรับการฝกฝนพัฒนา เพราะจะสามารถชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี บรรลุเปาหมายของหลักสูตร 
ดั ง น้ันผู สอนจึ งจํ า เปนตองศึกษาทําความ เข า ใจ ใน
กระบวนการเรียนรูตาง ๆ เพ่ือใหสามารถเลือกใชในการจัด
กระบวนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 ทามกลางความกาวหนาทางเทคโนโลยีและการพัฒนา
ทางดานดิจิทัล สงผลใหพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียน
เปลี่ยนไป ความรูใหม ๆ มากมายนอกหองเรียน ทําให
ผู เ รียนในยุค น้ีแสวงหาความรู ใหม  ๆ อยางตอเ น่ือง 
ความกาวหนาทางเทคโนโลยีและดิจิทัลมีการพัฒนาไป
อยางรวดเร็ว โลกดิจิทัลจึงเปนสวนหน่ึงของการเรียนรูใน
ปจจุบัน ระบบการศึกษาตองปรับตัว ความรูในปจจุบันมี
มากมายและแสวงหาไดงายข้ึน การเรียนรูในยุคน้ีจึงไมใช
การเรียนเพ่ือทองจํา แตเปนเรียนเพ่ือรู และรูเพ่ือนําไปใช
ตอได สถาบันการศึกษาหลายแหงจึงมีการปรับหลักสูตร
และวิธีการสอนท่ีเนนไปท่ีการเรียนรูใหเกิดประสิทธิภาพ 
สามารถประยุกตใชไดจริง มีการบูรณาการสาขาวิชาตาง ๆ 
เขาดวยกัน  
 ผูเรียนมองหารูปแบบการเรียนรูท่ียืดหยุน สามารถตอบ
โจทยความตองการของผูเรียนไดรวดเร็ว เลือกเรียนสิ่งท่ี
ตนเองสนใจไดทันที ระบบการเรียนรูทางออนไลนเขามามี
บทบาทมากข้ึน ทําใหสามารถเลือกเรียนรูไดตามท่ีตนเอง
สนใจ ภายใตเวลา สถานท่ีตามท่ีตนเองสะดวก ดังน้ัน
เพ่ือท่ีจะพัฒนาผูเรียนใหมีสมรรถนะดานดิจิทัล สามารถใช
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เทคโนโลยีดิจิทัลในการแสวงหาขอมูล ความรูจากแหลง
เรียนรูไดอยางกวางขวางท่ัวถึง ครูผูสอนจึงตองทําความ
เขาใจธรรมชาติของผูเรียนในฐานะเปนพลเมืองดิจิทัล 
(Digital Native) เพ่ือออกแบบการจัดการเรียนรูใหเอ้ือตอ
การเรียนรูของผูเรียนใหมากท่ีสุด 

จากผลสํารวจของ WEF Global เ ก่ียวกับพลเมือง
ดิจิทัล (Digital Native) โดยสํารวจออนไลน DQ Screen 
Time Test กับทุกประเทศรวมถึงประเทศไทย พบวา 
พฤติกรรมของเด็กไทยสวนใหญใชเวลาบนเว็บไซตมากกวา 
35 ช่ัวโมงตอสัปดาห ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยท่ัวโลกถึง 3 ช่ัวโมง 
โดยเขาอินเทอรเน็ตผานสมารทโฟนสูงสุด 73% [5] 
 พลเมืองดิจิทัล (Digital Native) หมายถึง คนท่ีเกิดใน
ยุคของการใชเครื่องมือหรืออุปกรณเทคโนโลยีดิจิทัล เชน 
คอมพิวเตอร โทรศัพทมือถือ (Smartphone) แท็บเล็ต 
อุปกรณอิเล็กทรอนิกส และการสื่อสารทางออนไลน โดยมี
พฤติกรรม ดังน้ี 

1. มีการใชโซเชียลเน็ตเวิรกอยูเสมอ (Social) มีการ
เขา เว็บไซตและโซเชียลมีเดีย เชน Facebook, YouTube, 
Google, Instagram, Twitter เปนประจํา คอยอัปเดตเรื่องราว
ตาง ๆ ดวยพฤติกรรมการใชสื่อสังคมออนไลนน้ี จึงใหความ
รวมมือและสรางความสัมพันธท่ีดีและมีความเขาใจในคน
อ่ืน 

2. มี ความรู ในการใช งานอย าง ถู กต อง (Savvy) 
นอกเหนือจากมีความรูและเขาใจการใชอินเทอรเน็ตเปน
อยางดี ยังมีความฉลาดในการคิดและไตรตรองอยาง
รอบคอบ ซึ่งสงผลทําใหมีการตัดสินใจท่ีถูกตองภายใต
สถานการณท่ีเกิดข้ึน 

3. ระบุความเสี่ยงในการใชงานไดอยางปลอดภัย (Safety) 
สามารถระบุชองทางออนไลนท่ีไมเหมาะสม คํานึงถึงความ
เสี่ยง สามารถปองกันภัยอันตรายกอนท่ีจะมาสูตนเองและ
ผูอ่ืน 

พฤติกรรมของพลเมืองดิจิทัลดังกลาว สงเสริมให
ผู เ รียนมีภูมิคุม กันในการใช อินเทอร เ น็ต ผูสอนตอง
ปรับเปลี่ยนกระบวนการจัดการเรียนรู ตองออกแบบและ
วางแผนการจัดการเรียนรูเพ่ือพัฒนาผูเรียนในยุคดิจิทัล ทํา
ให “โลกคือหองเรียน” ท่ีผูเรียนสามารถแสวงหาความรูได
อยางกวางขวางและรวดเร็ว สามารถอัปเดตสิ่งตาง ๆ ไดใน
รูปแบบ Real-Time ซึ่งเปนขอมูลท่ีไดรับการอัปเดตอยูเสมอ 
ใหทันตอสถานการณและการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ และ
เพ่ือใหผูสอนไดมีการจัดการเรียนรูใหเหมาะสมกับผูเรียนใน
ยุคดิจิทัล ผูเขียนขอนําเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรูเพ่ือ

พัฒนาผูเรียนในยุคดิจิทัล ซ่ึงในท่ีน้ีจะกลาวถึงองคประกอบ
ของการจัดการเรียนรู 7 องคประกอบ ดังรูปท่ี 1 

                 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 1 รูปแบบการจัดการเรียนรูในยุคดิจิทัล 
                  ท่ีมา: พงษพัชรินทร พุธวัฒนะ, 2564 [6] 

 
3. การเรียนรูในยุคดิจิทัล  

 การศึกษาในยุคดิจิทัล หลายประเทศท่ัวโลกกําลัง     
กาวขามรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิม ๆ ท่ีใชครูผูสอน
เปนศูนยกลางมาเปนการเรียนรู ในรูปแบบใหม ท่ี ใช
เทคโนโลยีเปนฐาน การจัดการเรียนรูในยุคน้ีถือวาเปนยุค
ของ “โลกคือหองเรียน” ซึ่งกําลังจะแปรสภาพจากอดีตท่ี
หองเรียนเปนเพียงแคหองสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ มีครูผูสอนทํา
หนาท่ีเปนผูถายทอดวิชาความรูใหกับผูเรียนเพียงอยาง
เดียว ผูเรียนก็มีหนาท่ีรับความรูจากผูสอน ซึ่งแตกตางจาก
ปจจุบันท่ีเริ่มมีการนําสื่อเทคโนโลยีเขามามีสวนรวมในการ
ถายทอดความรูจากผูสอนไปสูผูเรียน สงผลใหผูเรียนเกิด
ความเขาใจ สนใจใฝเรียนรู สนุกสนาน กระตือรือรนในการ
เรียนรูมากข้ึน 
 ทักษะความเขาใจและใชเทคโนโลยีดิจิทัล หรือการรู
ดิ จิ ทั ล  (Digital literacy)  หมาย ถึง  ทักษะในการ นํ า
เครื่องมือ อุปกรณ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยูในปจจุบัน 
เชน คอมพิวเตอร โทรศัพท แท็บเล็ต โปรแกรมคอมพิวเตอร 
และสื่อออนไลน มาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด ในการสื่อสาร 
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การปฏิบัติงาน และการทํางานรวมกัน หรือใชเพ่ือพัฒนา
กระบวนการทํางาน หรือระบบงานในองคกรใหมีความ
ทันสมัยและมีประสิทธิภาพ ทักษะดังกลาวครอบคลุม
ความสามารถ 4 มิต ิไดแก การใช (Use) เขาใจ (Understand) 
การสราง (create) และเขาถึง (Access) เทคโนโลยีดิจิทัล 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 แมวาการนําเทคโนโลยีดิจิทัลเขามามีสวนรวมในระบบ
การจัดการศึกษาน้ันจะทําใหผูเรียนมีแหลงเรียนรูท่ีกวาง
ใหญไพศาล มีความรูมากมายหลากหลายใหศึกษาเรียนรู  
สามารถศึกษาคนควาหาความรูในเรื่องตาง ๆ ไดดวยตนเอง
อยางงายดาย แตการท่ีผูเรียนจะเกิดการเรียนรูผานการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีถูกตอง ก็ตองอาศัยผูสอนท่ีเขาใจ
และมีความรูในดานการใชเทคโนโลยีดวยเชนกัน ผูสอนยัง
จําเปนตองเปนผูสรางบรรยากาศและเจตคติท่ีดีตอการ
เรียนรู ใหผูเรียนรูจักเลือกศึกษาคนควาขอมูลขาวสารอยาง
ถูกตองเหมาะสมและมี วิจารณญาณ เพราะขอมู ล
สารสนเทศท่ีเผยแพรบนระบบอินเทอรเน็ตน้ันมีท้ังขอมูลท่ี
ถูกตองและขอมูลท่ียังไมไดผานการกลั่นกรอง ดังน้ันผูสอน
มีหนาท่ีตองช้ีแนะใหผูเรียนไดรูจักการคิดวิเคราะห คิด
อยางมีระบบมีเหตุผล คิดสรางสรรค เพ่ือใหเกิดประโยชน
ตอการเรียนรูสูงสุด 
 เพ่ือเอ้ือตอการเรียนรูในยุคดิจิทัลน้ัน บทบาทของผูสอน
ควรเปลี่ยนเปนผูอํานวยความสะดวกและช้ีแนะแนวทาง
เพ่ือใหผูเรียนเขาถึงแหลงการเรียนรูอยางท่ัวถึงและเกิดการ
เรียนรูไดดวยตัวเอง และบางครั้งผูสอนอาจจะตองเปนผู
รวมเรียนรูไปพรอมกับผูเรียนดวย ดังน้ันผูสอนในยุคน้ีจึง
ต องมี คุณลั กษณะท่ี เ รี ยกว า  E-Teacher เชน  ต องมี
ประสบการณในการจัดการเรียนรูแบบใหมโดยจัดการเรียน
การสอนผานระบบอินเทอรเน็ตและสื่อเทคโนโลยี มีทักษะ
ในการแสวงหาความรูใหม ๆ เพ่ือขยายองคความรูของ
ตนเองตลอดเวลา มีความสามารถในการถายทอดหรือขยาย
ความรูของตนเองสูผู เรียนผานสื่อเทคโนโลยีไดอยางมี
ประสิทธิภาพ มีความสามารถในการเสาะหาและคัดเลือก
เน้ือหาความรูหรือเน้ือหาท่ีทันสมัย เหมาะสมและเปน
ประโยชนตอผูเรียนผานทางสื่อเทคโนโลยี สามารถใชสื่อ
เทคโนโลยีอยางมีประสิทธิภาพและประสทิธิผลท้ังในฐานะ
ท่ีเปนผูผลิตความรู ผูกระจายความรู และผูใชความรู เปน
ตน สถาบันการศึกษาในทุกระดับ มีการปรับตัวและ
เตรียมพรอมในยุคดิจิ ทัลมากข้ึน ซึ่ ง ไม ใชแค ในดาน
เทคโนโลยี แตรวมถึงการปรับตัวและปรับหลักสูตรเพ่ือให
ผูเรียนรุนใหมสามารถพัฒนาทักษะชีวิต ทักษะอาชีพในหลาย ๆ  
ดานท่ีเหมาะสมกับการเปลี่ยนแปลงยุคดิจิทัลได เชน การ
ปรับหลักสูตรการเรียนรูใหบูรณาการระหวางสาขาวิชาตาง ๆ  

การเรียนโดยไมจํากัดแผนการเรียนสามารถเลือกเรียนได
ตามวิชาท่ีตนสนใจ การเพ่ิมวิชาการเรียนรูดานเทคโนโลยี
เขาไปในหลักสูตรไมวาจะเปน AI Coding ใหผูเรียนไดเลือก
เรียน เปนตน จะเห็นไดวาการศึกษาท้ังในและนอกระบบ
ตางปรับตัวตามพฤติกรรมการเรียนรูและบริบทท่ีเปลี่ยนไป
ในยุคดิจิทัลเปนยุคแหงการเรียนรูตลอดชีวิตสําหรับทุกวัยท่ี
สามารถแสวงหาความรูไดจากท้ังทางออฟไลนและออนไลน  
  

4. ผูสอนในยุคดิจิทัล 

 เมื่อเทคโนโลยีดิจิทัลไดเขามามีบทบาทและมีอิทธิพล
ตอการเรียนรูของผูเรียนในยุคปจจุบันอยางมาก ครูผูสอน
ควรติดตาม ศึกษา และทําความเขาใจแนวทางและ
พัฒนาการท่ีเกิดข้ึนอยางรูเทาทัน เพ่ือท่ีจะนําเทคโนโลยี
ดิจิทัลไปประยุกตใชใหเปนประโยชนในการจัดการเรียนรู
และพัฒนาผู เรียนใหมีความรูทางดานไอทีและนําไป
ประยุกตใชในการดํารงชีวิตได ผูสอนในยุคดิจิทัลจึงตอง
ปรับตัวใหเขากับพฤติกรรมการเรียนรู ใหเทาทันยุคสมัยท่ี
เปลี่ยนแปลงไปอยูตลอดเวลา ท้ังน้ีตองพัฒนาทักษะ 
บทบาทหนาท่ี มาตรฐานการใชสื่อในการสอนอยางตอเน่ือง 
เพ่ือใหสามารถช้ีแนะและสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูไดดวย
ตนเองตลอดเวลา โดยรูปแบบการจัดการเรียนการสอนตอง
เนนการเรียนรูในหองเรียนออนไลนยุคใหม (MOOC) เปน
การศึกษาท่ีมุงสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต การจัดการ
ทรัพยากรการเรียนรู ร วมกัน และ การสื่ อสารการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูโดยใชสื่อสังคมออนไลน ท้ังน้ีผูสอนในยุค
ดิจิทัล จึงควรมีลักษณะเปน E-Teacher ตองพัฒนาทักษะ 
บทบาทหนาท่ี มาตรฐานการใชสื่อในการสอนอยางตอเน่ือง 
เพ่ือใหสามารถช้ีแนะและสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูไดดวย
ตนเองตลอดเวลา บทบาทของผูสอนในยุคดิจิทัลน้ัน จะตอง
เปนผูสรางสรรคและสงเสริมใหผู เ รียนได ใชสื่ อ เ พ่ือ
การศึกษาอยางเปนกระบวนการ ไดรับความรู จาก
การศึกษาคนควาท่ีผูเรียนไดคนควาดวยตนเองอยางแทจริง 
โดยผูเรียนจะตองมีความเขาใจถึงความสัมพันธขององค
ความรูกับการคนควา เขาใจและรูจักเลือกสรรขอมูลท่ีมีอยู
อยางมากมาย นํามาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด นอกจากน้ัน
ผูสอนตองสงเสริมใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูไดดวย
ตนเอง 

ในการจัดการเรียนรู   (Learning Management) 
ผูสอนเปนผูท่ีมีบทบาทสําคัญในการวางแผนและออกแบบ
การจัดการเรียนรู ใหเอ้ือตอการเรียนรูในบริบทของสังคม
โลกในยุคดิจิทัล ตองปรับเปลี่ยนเพ่ือใหรองรับการเรียนรูใน
รูปแบบใหม ตองมีการทําระบบการเรียนรูท่ีคํานึงถึงผูเรียน
เปนสําคัญ เชน การออกแบบระบบการเรียนใหรองรับ
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อุปกรณใชงานไดหลากหลาย ท้ังบนคอมพิวเตอรและ
สมารทโฟน การใชระบบ Data และ Tracking ผู เรียน
รายบุคคล เพ่ือติดตามวาผูเรียนมีความเขาใจในเรื่องท่ีเรียน
มากนอยแคไหน รวมถึงการดึงเอาขอมูลเหลาน้ีมาใชในการ
วางแผนเพ่ือปรับปรุงระบบการเรียนการสอนใหดียิ่งข้ึน 
การเปดชองทางใหผู เรียนสามารถถามคําถามท่ีสงสัย
เก่ียวกับเน้ือหา และการมีชองทางใหแจงเจาหนาท่ีเมื่อพบ
ปญหาการใชงานระบบการเรียน  
 ผูสอนในยุคดิจิทัล จะตองปรับเปลี่ยนบทบาทหนาท่ีให
สามารถจัดการเรียนรูใหกับผูเรียนในยุคดิจิทัลไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ดังน้ี 
 1. สอนโดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ คือ ครูทําหนาท่ีเปน 
ผูชวยเหลือสนับสนุนใหผูเรียนพัฒนาตนไดเต็มศักยภาพ
โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนเครื่องมือชวย 
 2. สงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิตโดยใชเทคโนโลยี
สารสนเทศเปนผูชวย คือ ผูสอนตองฝกนิสัยใหผูเรียนรัก
การเรียนรู รักการคนควา และการปรับเปลี่ยนความคิดได
ตามเหตุและผล 
 3. ผูสอนตองทําหนาท่ีเปนผูจัดการสารสนเทศและการ
จัดการเรียนรู เพ่ือใหเกิดการเรียนรูอยางเหมาะสม 
 4. ผูสอนตองสรางใหผู เรียนรูอยางเทาทัน กับสื่อ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 5. ผูสอนตองสรางสมรรถนะใหเกิดข้ึนในตัวผูเรียน คือ 
ความสามารถดานไอทีท่ีจําเปนใหมีความรู ทักษะ ความคิด 
การสื่อสาร เพ่ือใหสามารถอยูไดในสภาวะการดํารงชีวิต
และการทํางาน ภายใตสังคมพหุวัฒนธรรม 
 6. พัฒนาผูเรียนใหพรอมท่ีจะรับบทบาทใหม ๆ ใน
สังคมโลกาภิวัตน ใหเตรียมตนเองตลอดเวลา  
 
 แมวาการใชเทคโนโลยีดิจิทัลจะเขามามีบทบาทสําคัญ
อยางมาก แตการอบรมสั่ งสอนของครูผูสอนในดาน
คุณธรรม จริยธรรม จะตองมีควบคูกันไปตลอดเวลา ในการ
ชวยเตรียมใหผูเรียนมีความพรอมในการปรับตัวเพ่ือการ
ดํารงชีวิตอยูอยางเหมาะ สมกับลักษณะท่ีเปนไปในสังคม
แวดลอมท่ีเปลี่ยนแปลงไป ครูผูสอนตองสงเสริมใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูตลอดชีวิตเพราะความรูและเทคโนโลยี
เปลี่ยนแปลงเร็วและลาสมัยเร็วเชนกัน 
 
 
 
 
 
 

5. ผูเรียนในยุคดิจิทัล  

 ผูเรียนในยุคดิจิทัลสวนใหญ ประกอบดวยคนใน 3 รุน 
(Generation) ไดแก  

1. Generation Y หรือ Gen Y คือคนท่ีเกิดระหวางป
พ.ศ.2524 - 2543 คือชวงท่ีวิวัฒนาการดานเทคโนโลยีเริ่ม
เขามาและพัฒนาข้ึนเรื่อย ๆ คน Gen Y จึงเกิดมาพรอมกับ
ยุคเทคโนโลยีท่ีเพียบพรอมท้ังอุปกรณไอทีและอินเทอรเน็ต
เขาถึงขอมูลตาง ๆ ไดงายและรวดเรว็ ดวยสภาพแวดลอมท่ี
เ กิ ดมาท ามกลาง เทค โน โลยี ทํ า ให คนรุ น  Gen Y มี
ความสามารถดานการใชเทคโนโลยี ไมวาจะใชทํางาน
ติดตอสื่อสาร แตในขณะเดียวกันการใหความสําคัญกับ
สังคมรอบขางก็นอยลง โดยไปเพ่ิมความสําคัญในโลกไซ
เบอรแทน นอกจากน้ีลักษณะนิสัยของคนกลุมน้ี กลา
แสดงออก กลาแสดงความคิดเห็น มีความคิดเปนตัวของ
ตัวเอง ชอบความทาทาย มีคานิยมท่ีตางจากคนรุนกอนท้ัง
ในเรื่องการดําเนินชีวิตและการทํางาน 

2. Generation Z หรือ Gen Z คือคนท่ีเกิดตั้งแตป   
พ.ศ.2544 - 2552 เปนคนรุนท่ีเกิดมาโดยถูกแวดลอมไป
ดวยเทคโนโลยี มีความสามารถในการใชเทคโนโลยีตาง ๆ 
และ เ รี ยนรู ไ ด เ ร็ ว  คนรุ น น้ี เ ป นกลุ ม ท่ี มี ก า ร เข า ถึ ง
อินเทอรเน็ตและขอมูลตาง ๆ ในระดับท่ีสูงมาก ชอบอะไรท่ี
สั้น กระชับ เขาใจงาย ทําใหรับรูเร็ว เน่ืองจากใชเวลาอยูบน
โลกออนไลนและโซเชียลมีเดียเปนสวนใหญ เรียกไดวาเปน
พ้ืนเมืองดิจิทัล (Digital Native) สงผลใหเติบโตมาพรอม
ความสามารถในการเขาถึงขอมูลจํานวนมากในเวลาอัน 
รวดเร็ว Gen Z จึงเขาสูวัยผูใหญรวดเร็วกวา Generation 
อ่ืน ๆ หรือสิ้นสุดวัยเด็กตอนอายุเพียง 12 ปเทาน้ัน ทําให
กลายเปนกลุมท่ีมีความซับซอนและแตกตางจากคนรุนใน
ยุคกอน เน่ืองจากเติบโตมาในยุคของขอมูลขาวสาร  

3. Generation Alpha หรือ Gen Alpha กลุมคนน้ีจะ
เกิดในชวงปพ.ศ. 2553 เปนตนไป หรือ Gen Alphaน้ันจะ
เกิดในชวงศตวรรษท่ี 21 น่ันเอง จึงเรียกวาเปนกลุมคนรุน
ใ ห ม  Gen Alpha เ กิ ด ใ น ส ภาพ แ วด ล อม ใ หม  ก า ร
ติดตอสื่อสารท่ีเปลี่ยนแปลงอยางกาวกระโดด จากผลการ
สํารวจประชากรโลก ในป 2558 น้ัน มีจํานวนคนกวา 2.5 
ลานคนเกิดในทุกสัปดาหท่ัวโลก ดังน้ัน Gen Alpha จึงมี
แนวโนมวา จะมีประชากรกวา 2 พันลานคนภายในป พ.ศ. 
2568 
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ผูเรียนจะตองมีความรู ความสามารถในการเรียนรูหรอื
ท่ีเรียกวา สมรรถนะของผูเรยีน (Competency-Based) ท่ี
ตองไดรับการพัฒนาใหเกิดข้ึน เปนสมรรถนะทางดิจิทัล
และสารสนเทศ สงผลตอการเสริมสรางศักยภาพสูงสุด
ทางการเรียนในบริบทแหงสังคมยุคดิจิทัล ดังรูปท่ี 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                        

รูปท่ี 2 สมรรถนะทางดิจิทัลและสารสนเทศท่ีพัฒนาโดย 
           มหาวิทยาลัยออกฟอรด บรุค ช่ือ สโคนัล เซเวน  
           พิลลาร SCONUL’s Seven Pillars [7] 
  

ผูเรียนในยุคดิจิทัล จะตองมีคุณลักษณะดังน้ี 
 1.  ตองมีความรูความเขาใจ รวมถึงตองมีความสนใจใฝ
รูท่ีจะศึกษาหาความรูเก่ียวกับการใชโปรแกรมตาง ๆ 
 2.  ตองเปนผูท่ีรูจักแยกแยะหาความรูหรือศึกษา
เก่ียวกับสิ่งตนเองสนใจ เชน สนใจทางดานการผลิตสื่อ 
หรือสนใจดานการใชโปรแกรม เปนตน 
 3.  ตองรูจักสรางองคความรูเก่ียวกับดานการใชไอซีที 
 4.  ตองสามารถเขาถึงความรูเก่ียวกับไอซีทีไดอยาง
เหมาะสม 
 5.  สามารถเปรียบเทียบและประเมินคาของการใชไอซี
ทีไดอยางเหมาะสม 
 6.  สามารถจัดการบริหารและประยุกตใชไอซีทีไดอยาง
เหมาะสม 
 7.  สามารถท่ีจะสังเคราะหและสรางสรรคนวัตกรรม
หรือสิ่งใหม ๆ ข้ึนมาได 
 

6. การรูดิจิทัล  

การรูดิจิทัล (Digital Literacy) หมายถึง ความรู ความ
เขาใจในการใชเครื่องมือทางเทคนิค และเก่ียวของกับ
ความรูความสามารถพ้ืนฐานในการใชในการทํางานกับ
เทคโนโลยีสารสนเทศและเครือขายสารสนเทศ ไดแก 
ความสามารถในการคนคืน การจัดการ การแบงปน รวมถึง
การสรางสารสนเทศและความรู ทักษะการเรียนรูในการ

ทํางานกับสารสนเทศท่ีนําเสนอผานคอมพิวเตอรในรูปแบบ
และจากแหลงท่ีหลากหลาย ทักษะการคิดเชิงวิพากษและ
ทักษะทางดานอารมณและทางสังคม โดยการมีตรรกะการ
คิดท่ีถูกตองและไมใชอารมณแตใหความสําคัญกับเน้ือหา 
นอกจากน้ียังตองมีการมีทักษะการแกปญหา ทักษะการ
สื่อสาร การรวมมือกับผู อ่ืน รวมถึงมีการตระหนักดาน
จริยธรรมและมารยาทบนอินเทอรเน็ต [8] 
 การรูดิจิทัล ทําใหเกิดทักษะตาง ๆ ท่ีเก่ียวของสัมพันธ
กัน ดังน้ี 
 1. การรูสื่อ (Media Literacy) การรูสื่อสะทอนความสามารถ
ของผูเรียนเก่ียวกับการเขาถึง การวิเคราะห และการผลิตสือ่ผาน
ความเขาใจและการตระหนักเก่ียวกับ  

   1) ศิลปะ ความหมาย และการสงขอความใน
รูปแบบตาง ๆ   

   2) ผลกระทบและอิทธิพลของสื่อมวลชนและ
วัฒนธรรมท่ีเปนท่ีนิยม  

   3) สื่อขอความถูกสรางข้ึนอยางไรและทําไมถึงถูก
ผลิตข้ึน  

   4) สื่อสามารถใชในการสื่อสารความคิดของเราเอง
ไดอยางมีประสิทธิภาพไดอยางไร 
 2. การรูเทคโนโลยี (Technology Literacy) ความชํานาญ        
ในเทคโนโลยีสวนใหญมักจะเก่ียวของกับความรูดิจิทัล         
ซึ่งครอบคลุมจากทักษะคอมพิวเตอรข้ันพ้ืนฐานสูทักษะท่ี
ซับซอนมากข้ึน เชน การแกไขภาพยนตรดิจิทัล หรือการ
เขียนรหัสคอมพิวเตอร 
 3. การรูสารสนเทศ (Information Literacy) การรู
สารสนเทศเปนอีกสิ่งท่ีสําคัญของการรูดิจิทัลซึ่งครอบคลุม
ความสามารถในการประเมินวาสารสนเทศใดท่ีผูเรียน
ตองการ การรูวิธีการท่ีจะคนหาสารสนเทศท่ีตองการออนไลน 
และการรู การประเมินและการใชสารสนเทศท่ีสืบคนได การ
รูสารสนเทศถูกพัฒนาเพ่ือการใชหองสมุด ยังสามารถเขาได
ดีกับยุคดิจิทัล ซึ่งเปนยุคท่ีมีขอมูลสารสนเทศออนไลน
มหาศาล ซึ่งไมไดมีการกรอง ดังน้ันการรูวิธีการคิดวิเคราะห
เก่ียวกับแหลงท่ีมาและเน้ือหานับเปนสิ่งจําเปน 
 4. การรู เ ก่ียวกับสิ่ ง ท่ี เห็น (Visual Literacy) การรู
เก่ียวกับสิ่งท่ีเห็นสะทอนความสามารถของผูเรียนเก่ียวกับ
ความเขาใจ การแปลความหมายสิ่งท่ีเห็น การวิเคราะห การ
เรียนรู  การแสดงความคิดเห็น และความสามารถในการใช
สิ่งท่ีเห็นน้ันในการทํางานและการดํารงชีวิตประจําวันของ
ตนเองได รวมถึงการผลิตขอความภาพไมวาจะผานวัตถุ 
การกระทํา หรือสัญลักษณ การรู เ ก่ียวกับสิ่งท่ีเห็นเปน
สิ่งจําเปนสําหรับการเรียนรูและ การสื่อสารในสังคม
สมัยใหม 
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 5. การรูการสื่อสาร (Communication Literacy) การ
รูการสื่อสารเปนรากฐานสําหรับการคิด การจัดการ และ
การเช่ือมตอกับคนอ่ืน ๆ ในสังคมเครือขาย ปจจุบัน ผูเรียน
ไมเพียงจําเปนตองเขาใจการบูรณาการความรูจากแหลง
ตาง ๆ เชน เพลง วิดีโอ ฐานขอมูลออนไลน และสื่ออ่ืน ๆ 
แตยังจําเปนตองรูวิธีการใชแหลงสารสนเทศเหลาน้ันเพ่ือ
เผยแพรและแลกเปลี่ยนความรู 
 6. การรูสังคม (Social Literacy) การรูสังคมหมายถึง
วัฒนธรรมแบบการมีสวนรวม ซึ่งถูกพัฒนาผานความ
รวมมือและเครือขาย เยาวชนตองการทักษะสําหรับการ
ทํางานภายในเครือขายทางสังคม เพ่ือการรวบรวมความรู 
การเจรจาขามวัฒนธรรมท่ีแตกตาง และการผสานความ
ขัดแยงของขอมูล 
 

7. การออกแบบการเรียนรูในยุคดิจิทัล 

 การออกแบบการเรียนรู เปนข้ันตอนหน่ึงของการ
จัดการเรียนรูท่ีมีความจําเปนและมีความสําคัญยิ่งตอการ
เสริมสรางประสิทธิภาพทางการเรียนของผูเรียน โดยเฉพาะ
อยางยิ่งการเรียนจากการใชเทคโนโลยีแบบพกพา (Mobile 
Learning) ซึ่งเปนสื่อเทคโนโลยีท่ีเปนท่ีนิยมกันท่ัวไปใน
ปจจุ บัน สอดคลองกับ กู กัลกา ฮูลม และแทร็กเลอร  
(Kukulska-Hulme and Traxler) ในเรื่องของการออกแบบ
การเรียนรูในยุคดิจิทัล ดังน้ี [9] 
 1. การออกแบบเน้ือหา (Design of Content) โดยคํานึงถึง
องคประกอบ ดังน้ี  

   1) การออกแบบเน้ือหาสําหรับผู เรียน (Learner-
Centre Content) จะเนนไปในสรางสรรคใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูไดดวยตัวเอง 

   2 ) การออกแบบเ น้ือหาสํ าหรับ บุคคล ท่ั ว ไป 
(Personalized Content) ผู เรียนมีความคิดเห็นถึงการ
ออกแบบเน้ือหาสําหรับบุคคลท่ัวไปวาการออกแบบเน้ือหา
สําหรับคนท่ัวไปน้ันไมเนนรายละเอียดท่ีเปนเน้ือหาเชิง
วิชาการมากนัก แตเนนการแบงปนความรูและแลกเปลี่ยน
เรียนรูกัน 

   3 ) ความทันสมัยและเปนปจจุ บันของเ น้ือหา 
(Update Content) จะต อ งมี ค วาม ทันสมั ยและ เปน
ปจจุบันตลอดเวลาเพ่ือใหผูเรียนไดเพ่ิมพูนและกาวทัน
ความรูใหม ๆ 

   4) การจัดแบงชวงเวลาการใชเน้ือหา (Time or 
Scheduled Content) ควรคํานึงถึงการจัดแบงชวงเวลา
ของการใชเน้ือหาใหมีความเหมาะสม กับวัย เพศ อายุของ
ผูเรียน 

   5) การสื่อสารเชิงวนเน้ือหา (Aural Content) ควร
ใชภาษาเขียนมาทําการเรียบเรียงใหเปนภาษาหรือขอความ
ท่ีเขาใจงาย มีความเหมาะสม ไมยืดเยื้อจนหาเน้ือหาความรู
ไมได 

   6) ความยืดหยุนของเน้ือหา (Flexible Content)  
ควรใชเน้ือหาท่ีมีความเหมาะสมไมตึงเครียด ควรเพ่ิม
ทางเลือกใหกับผูเรียนในการสอบถามหรือใหความคิดเห็น
ได และการออกแบบเน้ือหาไมควรมีแคตัวอักษรอยางเดียว
แตควรมีภาพหรือสีท่ีแสดงใหเห็นถึงความนาสนใจมากข้ึน 
 2. การออกแบบกิจกรรมทางการเรียน (Design of 
Activities) แบงออกเปน 2 สวนคือ 

   1) พฤติกรรมทางการเรียน (Behaviorist Learning) 
หมายถึง ความสนใจในเน้ือหา การแสดงออก หรือลักษณะ
ของผูเรียน ซึ่งเปนสิ่งสําคัญท่ีแสดงออกใหเห็นตอกิจกรรม
หรือเน้ือหา ดังน้ันการออกแบบกิจกรรมทางการเรียน
จะตองคํานึงถึงชวงอายุของผูเรียนและคํานึงถึงสิ่งท่ีจะเปน
มิตรตอผูเรียนในแตละชวงอายุ 

   2) การสรางสรรคทางการเรียน (Constructivist 
Learning) การออกแบบกิจกรรมในการเรียนรูควรเปนไป
อยางสรางสรรค กระตุนใหผูเรียนคิดและ มีความรับผิดชอบ
ตอตนเองและ สวนรวมมากข้ึน นอกจากน้ีในการออกแบบ
กิจกรรมควรเนนใหผู เรียนได เกิดการเรียนรูผานการ
เช่ือมโยงเน้ือหาใหม ๆ เขากับประสบการณในชีวิต หรือ
สถานการณรอบตัวของแตละคน 
 3. การออกแบบกระบวนการสื่อสาร 

    1) การออกแบบกระบวนการสื่อสารเปนสิ่งท่ีสําคัญ
ของการออกแบบการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล เพราะ
ภาษาเขียนอาจเปนเพียงสวนหน่ึงเทาน้ันของการสื่อสารใน
ปจจุบัน ท่ีมีแนวโนมจะใชการสื่อสารผานรูปภาพมากข้ึน 
รวมท้ังการทําการสอนท่ีตองอาศัยการตอบโตกันผานทาง
หนาจอ ซึ่งผูสอนจะตองใชเครื่องมือท่ีมีอยู เพ่ือออกแบบ
ของเน้ือหาและ กระบวนการสื่อสาร เพ่ือใหผูเรียนเกิด
ความเขาใจและ สามารถตอยอดความคิดได 

   2) มีระบบการจัดการเก็บรวบรวมสารสนเทศท้ังใน
รูปแบบของภาพและเสียง และคัดเลือกทรัพยากรท่ีมีและ 
นํามาใชอยางเหมาะสมโดยจะสงผลใหการเรียนรูมีความ
นาสนใจ นาติดตามไมทําใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนาย 
 องคประกอบท่ีสําคัญของการจัดการเรียนรูในยุคดิจิทัล 
3 สวนท่ีสําคัญน้ี เปนปจจัยสําคัญตอการเสริมสราง
ศักยภาพและความสามารถทางการเรียนของผูเรียนใน
สังคมยุคท่ีทุกคนตางเรียกวา สังคมไรสายท่ีสามารถ
เช่ือมโยงกันไดท่ัวโลก หรือกลาวอีกนัยหน่ึง คือ สังคมแหง
ยุคดิจิทัล (Digital Age) เมื่อองคประกอบของการสราง
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รูปแบบของการสอนครบถวน สิ่งท่ีขาดไมไดเลยสําหรับ
ครูผูสอนคือ ความสามารถในการเรียนรูเทคโนโลยีใหม ๆ 
เพ่ือนํามาปรับเปลี่ยนและปรับใชกับการสอนไดอยาง
ตอเน่ือง พยายามมองหาวิธีถายทอด และเสริมทักษะการ
เรียนรูของผูเรียนใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 

8. การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูในยุคดิจิทัล 

 การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีเหมาะสมตอผูเรียน
เปนสิ่งท่ีจําเปนอยางยิ่งในยุคดิจิทัล ซึ่งเปนยุคแหงความ
เปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนอยางรวดเร็ว สภาพแวดลอมทางดาน
เทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทตอชีวิตประจําวันของมนุษย
เปนอยางมาก การสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะการเรียนรูใน
ศตวรรษท่ี 21 จึงมีความสําคัญ ท้ังน้ีก็เพ่ือสรางเยาวชนใน
ยุคใหมใหมีความพรอมกับการ 

 ดํารงชีวิตในโลกปจจุบันไดอยางเหมาะสม ซึ่งการจัด
สภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีเอ้ือตอการสงเสริมทักษะการ
เรียนรูในศตวรรษท่ี 21 จะเปนเครื่องมือสําคัญในการทําให
ผูเรียนไดเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ สอดคลองกับแนวคิด
ของ นํ้าทิพย องอาจวาณิชย [10] ท่ีไดกลาวถึง สภาพ-
แวดลอมในการเรียนรูศตวรรษท่ี 21 ไววา ถือเปนระบบการ
สนับสนุนท่ีจัดการเง่ือนไขในการเรียนรูของมนุษยท่ีดีท่ีสุด 
ชวยสนับสนุนความสัมพันธของมนุษยในทางบวกสําหรับ
การเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 สําหรับการเรียนในระบบออนไลนน้ัน ควรจัดใหท้ัง
ผูสอนและผูเรียนมีสื่ออุปกรณเทคโนโลยีท่ีทันสมัย เอ้ือให
ท้ังผูเรียนและครูผูสอนสามารถเขาถึงและใชอินเทอรเน็ตได
อยางสะดวก ในดานการเขาถึงเทคโนโลยี ควรจัดใหมีระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ตท่ีผูเรียนสามารถใชไดท้ังในหองเรียน
และนอกหองเรียน ทําใหผูเรียนสามารถสรางองคความรูได
ดวยตนเอง เพ่ือใหผูเรียนมีโอกาสไดเรียนรูดวยตนเองโดย
การทดลอง คนควา ปฏิบัติจริง รวมท้ังสงเสริมการเรียนรู
รวมกับผูอ่ืน รูจักเรียนรูรวมกันเปนกลุม เปนแหลงสําหรับ
กลุมผูสนใจในเรื่องคลายกันไดแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน 
เชน การจัดพ้ืนท่ีการเรียนรูทางดานวิทยาศาสตร ใหเปน
พ้ืนท่ีการเรียนรูสําหรับผูสนใจทางดานวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีโดยสามารถเขาศึกษาดวยตนเองเพ่ิมเติม ใหมี
การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ การรวบรวมสื่อการเรียนรูท่ีมี
มาตรฐานใหผู เรียนสามารถเรียนรู ไดดวยตนเองและ
สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกัน ขยายโอกาสการ
เรียนรูเช่ือมโยงผูคน ขอมูลขาวสาร และแหลงเรียนรูสูทุก
คนอยางเทาเทียมเพ่ือใหนักเรียน ครู ผูบริหารสถานศึกษา 

ผูปกครองและบุคคลท่ัวไปสามารถเขาถึงแบงปนและเรียนรู
ไดทุกท่ีในทุกเวลา [11] 
 สําหรับหองเรียนไอซีทีในยุคดิจิทัล การจัดหองเรียน
สําหรับการเรียนรูไอซีทีควรแบงออกเปน 3 ประเภท คือ 
หองเรียนคอมพิวเตอร หองเรียนอัจฉริยะ และหองเรียน   
อีเลิรนน่ิง โดยใหความสําคัญและความจําเปนท่ีมีตอการใช
หองเรียนดิจิทัล ดังน้ี 

1. เพ่ือเพ่ิมศักยภาพในการจัดการเรียนการสอน
ดวยเทคโนโลยีสารสนเทศ (Learning by Information 
Technology) 

2. เพ่ือปรับเปลี่ยนกระบวนทัศนทางการเรียน 
(Learning Paradigm Shift) 

3. เพ่ือจําแนกคัดกรองการใชสื่อดิจิทัลระหวางครู
กับนักเรียน (Digital Divide between Educators 
and Students) 

4. เพ่ือเปนการใชเทคโนโลยีช้ันเรยีนเชิงปฏิสัมพันธ 
(Interactive Classroom Technologies) 
 นอกจากการจัดสภาพแวดลอมทางกายภาพดังกลาว การ
จัดสภาพสิ่งแวดลอมของการเรียนในยุคดิจิทัล ควรมี
ลักษณะดังน้ี 

1. มีการพัฒนาเครือขายความรูเชิงบูรณาการและ
ผสมผสานกันใหมีความนาสนใจและเพ่ิมจํานวนมากข้ึน 

2. ปรับปรุงและพัฒนาแนวคิดในการสรางผูเรียนใหมี
คุณลั กษณะตรง กับการ เรี ยนยุค ใหม  โดยการ เ พ่ิม
ประสิทธิภาพในดานการสรางตัวแบบทางการเรียน 

3. สรางผูเรียนใหเกิดทักษะในการแสวงหาความรู 
หรือสรางองคความรูจากประสบการณและสิ่งท่ีเรียนรูท้ังใน
หองเรียนและนอกหองเรียน 

4. หลอมรวมองคความรูในเน้ือหาของหลักสูตรการ
เรียนใหเกิดข้ึนท้ังกับผูเรียนและกลุมเครือขายการเรียนรู 

5. สรางผูเรียนใหมีคุณลักษณะของนักวางแผนทางการ
เรียนไดดวยตนเองและเช่ือมโยงความสามารถในการ
เช่ือมโยงความรูจากเครือขายภายนอก 

6. กําหนดกลยุทธหรือวิธีการสรางกรอบแนวคิดเพ่ือ
การออกแบบเรียนท่ียืดหยุนสามารถปรับเปลี่ยนได
สังเคราะหและบูรณาการเชิงพฤติกรรมเพ่ือสรางกิจกรรม
ทางการเรียนท่ีสงผลตอประสิทธิภาพการเรียนรู 
  

9. การประเมินผลการเรียนรูดิจิทัล 

 สําหรับการประเมินผลการเรียนรูดิจิทัลน้ัน ควรยึด
หลักการประเมินเพ่ือพัฒนาการเรียนรูในระหวางการ
ประ เมิ น ท่ี เ ส ริ มพลั งต ามสภาพจริ ง  หรื อ เ รี ยก ว า 
Empowerment Evaluation เปนการประเมินท่ีใหความสําคัญ
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กับการนําผลการประเมินมาพัฒนาผูเรียนและปรับปรุงการ
จัดการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพสูงข้ึน ควรประเมินให
ครอบคลุมท้ังดานกระบวนการเรียนรูหรือ ท่ีเรียกวา 
Process assessment ผลการ เ รี ยนรู  ห รื อ ท่ี เ รี ยกว า 
Product assessment และความกาวหนาทางการเรียนรู
หรือ ท่ี เ รี ยกว า  Progress assessment แล ว นําผลการ
ประเมินไปใชในการพัฒนาผูเรียนเปนรายบุคคลตอไป การ
ประเมินผลการเรียนรูจะเนนการใหผูเรียนประเมินตนเอง
มากข้ึน ผูเรียนไดสะทอนความคิดและถอดบทเรียนนําไปสู
การพัฒนาตนเองอยางตอเน่ือง การประเมินผลการเรียนรู
ดิจิทัล จึงควรใหความสําคัญกับการเปดโอกาสใหผูเรียนท่ี
ทักษะในการประเมินตนเองมากยิ่งข้ึน [12] 

 ในการประเมินผลการเรียนรูดิจิ ทัล ผูสอนควรยึด
หลักการในการประเมินผูเรียน ดังน้ี 

1. ใหผูเรียนทราบผลการประเมินและขอมูลยอนกลับ 
(feedback) อยางรวดเร็ว 

2. สนับสนุนการวัดและประเมินเพ่ือพัฒนาคุณภาพ
ของผูเรียน (assessment) บนพ้ืนฐานแนวคิดการประเมิน
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู 

3. ส นับส นุนการประเมินการ เรียนรู ใหมีความ
หลากหลาย 

4. เลือกเวลาและสถานท่ีในการใหขอมูลยอนกลับ
อยางเหมาะสม การใหขอมูลยอนกลับท่ีดี ท่ีจะทําใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูและพัฒนาข้ึนน้ัน ผูสอนควรใหขอมูล
ยอนกลับเก่ียวกับกระบวนการเรียนรูของผูเรียน ผลการ
เรียนรู จุดแข็ง จุดท่ีควรปรับปรุงและท่ีสําคัญคือการช้ีแนะ
แนวการปรับปรุงและพัฒนาตนเองของผูเรียนรายบุคคล   
 

10. บทสรุป 

ปจจุบันโลกแหงการเรียนรูไดพัฒนาไปอยางมากจาก
การท่ีมีระบบอินเทอรเน็ตและการพัฒนาของเทคโนโลยี
ดิจิทัล สําหรับผูเรียนในยุคดิจิทัล องคความรูตาง ๆ ไมได
แสวงหาไดเพียงในหองเรียนเทาน้ัน รูปแบบการเรียนรูและ
แหล ง เรี ยนรู ใหม  ๆ  ได ถูก พัฒนา ข้ึนอย างมากมาย          
โลกดิจิ ทัลจึงเปนสวนหน่ึงของการเรียนรู ในปจจุ บัน 
การศึกษาในยุคดิจิทัล หลายประเทศท่ัวโลกกําลังกาวขาม
รูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิม ๆ ท่ีใชครูผูสอนเปน
ศูนยกลาง มาเปนการเรียนรูในรูปแบบใหมท่ีใชเทคโนโลยี
เปนฐาน การจัดการเรียนรูในยุคน้ีถือวาเปนยุคของ “โลก
คือหองเรียน” มีเทคโนโลยีเปนสื่อกลางองคความรูจาก
แหลงความรูตาง ๆ ท่ัวโลก ผูเรียนสามารถเขาถึงขอมูล 
ขาวสารและความรูท่ีหลากหลายไดอยางกวางขวาง รวดเรว็ 

ทันเหตุการณ ผูเรียนตองพัฒนาทักษะการรูดิจิทัลเพ่ือเพ่ิม
สมรรถนะการเรียนรูในยุคสมัยน้ี เพ่ือเอ้ือตอการเรียนรูใน
ยุคดิจิทัล บทบาทของผูสอนตองเปลี่ยนเปนผูอํานวยความ
สะดวกและช้ีแนะแนวทางเพ่ือใหผูเรียนเขาถึงแหลงการ
เรียนรูอยางท่ัวถึงและเกิดการเรียนรูไดดวยตัวเอง ดังน้ัน
ผูสอนในยุคน้ีจึงตองมีคุณลักษณะท่ีเรียกวา E-Teacher   
จึงเปนความจําเปนสําหรับผูสอนในการจัดการเรียนรูในยุค
ดิจิทัล ท่ีจะตองปรับเปลี่ยนองคประกอบของการเรียนรู 
ตาง ๆ ของผูเรียน ท้ังการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศนในเรื่อง
การเรียนรูในยุคดิจิทัล ผูเรียนและผูสอนในยุคดิจิทัล การรู
ดิจิทัล การออกแบบการจัดการเรียนรู การจัดสภาพแวดลอม
ของการเรียนรูดิจิทัล และการประเมินผลการเรียนรูในยุค
ดิจิทัล ใหเอ้ือตอการเรียนรูของผูเรียนใหมีประสิทธิภาพ
สูงสุด 
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