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เทคโนโลยีีที่่�สร้้างความเปลี่่�ยนแปลงอย่่างส้ิ้�นเชิิงและรวดเร็็ว (Disruptive Technology) ส่่งผล 
กระทบครอบคลุุมท้ั้�งในด้้านเศรษฐกิิจ สัังคม การศึกษา และวิิถีีชีีวิิตของประชากรทั่่�วโลก ประจวบกัับ
สถานการณ์์โรคระบาดได้้เร่่งกระตุ้้�นการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างฉัับพลัันและส้ิ้�นเชิิง เทคโนโลยีีที่่�สร้้างความ
ผัันแปรอย่่างมากในโลกการศึึกษาการเรีียนรู้้� ได้้แก่่ เทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสาร WiFi 5G  
การสื่�อสารในมิิติิเสมืือนจริิง เทคโนโลยีีเสริิมความเป็็นจริิง ตลอดไปจนถึึงการจััดเก็็บข้้อมููลขนาดใหญ่่ 
(Big Data) การเรีียนรู้้�ของเคร่ื่�องจัักรกล (Machine Learning) และเทคโนโลยีปัีัญญาประดิิษฐ์์ (Artificial 
Intelligence: AI) ศัักยภาพของเทคโนโลยีีสารสนเทศเหล่่านี้้�เปิิดโอกาสให้้บุุคคลเรีียนรู้้� ได้้ตลอดเวลา 
และสามารถสื่�อสารเผยแพร่่ความรู้้� ความชำำ�นาญของตนได้้อย่่างกว้้างขวางจากทุุกมุุมของโลก ทำำ�ให้้เกิิด
เป็็นฐานข้้อมููลขนาดใหญ่่ และเม่ื่�อมีีการเก็็บ คำำ�นวณวิิเคราะห์์ข้้อมููล และนำำ�เสนอด้้วยปัญญาประดิิษฐ์์  
ยิ่่�งทำำ�ให้้การเลืือกใช้้เลืือกรัับความรู้้�ตรงกัับความต้้องการ ณ สถานที่่� และในเวลาที่่�ประสงค์์อย่่างแม่่นยำำ� 
นอกจากนี้้� การสื่�อสารของบุุคคลที่่�ข้้ามเวลาและข้้ามการจำำ�กััดของสภาพพื้้�นที่่�ทางกายภาพจากทั่่�วโลก
ก่่อเกิิดจำำ�ลองเป็็นสัังคมเสมืือน และด้้วยศัักยภาพจากเทคโนโลยีีสิ่่�งแวดล้้อมที่่�เป็็นดิิจิิทััลเช่่นนี้้� 
สร้้างโอกาสทางการเรีียนรู้้� เปิิดโอกาสให้้บุุคคลสามารถต่อยอดสร้้างสรรค์ความรู้้�และนวััตกรรมอย่่างไม่่เคย
มีีมาก่่อน นโยบายการศึึกษาของประเทศไทยจึึงมุ่่�งเป้้าหมายการพััฒนาประชากรของประเทศด้้วยกลไก
การศึกษาตลอดชีีวิิตอย่่างเท่่าเทีียมอัันส่่งผลกระทบต่่อการพััฒนาอย่่างยั่่�งยืืน (Office of the Education 
Council, Ministry of Education, 2017)

การเปลี่่�ยนแปลงอย่่างพลิิกโฉมในทุุกด้้านทางการศึึกษาในระดัับมหััพภาคจนถึึงระดัับห้้องเรีียนที่่�
ต้้องเกิิดขึ้้�นเป็็นเชิิงรุุกในวิิถีีถััดไป (Next Normal) คุุณลัักษณะและทัักษะของบุุคคลต้้องเปลี่่�ยนไป ทำำ�ให้้
อาชีีพการงานที่่�เกิิดขึ้้�นใหม่่ ความรู้้�ตลอดไปจนวิิธีีการเรีียนรู้้� มีีความยืืดหยุ่่�น แปลงรููปเปลี่่�ยนได้้ง่่าย  
(Agility) ตามปััจจััยที่่�เกิิดขึ้้�นใหม่่ ๆ การเปลี่่�ยนผ่่านด้้วยดิิจิิทััล ตามแนวทางของทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ร่วมสมััย
คืือ การเรีียนรู้้�อย่่างเช่ื่�อมโยง (Connectivism) ท่่ามกลางเทคโนโลยีีและสารสนเทศที่่�มีีการปรัับเปลี่่�ยน
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ตลอดเวลา ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�เช่ื่�อมโยงต่่อยอดการเรีียนรู้้� ดัังน้ั้�น สมรรถนะในการเรีียนรู้้�จึงครอบคลุุมความ
สามารถในการคััดสรร เช่ื่�อมโยงความรู้้� และต่่อยอดร่่วมกัับความรู้้�ที่่�ไม่่ได้้ปรากฏเป็็นสารสนเทศ 
ที่่�ชััดเจน แต่่อยู่่�ในตััวบุุคคลและสัังคมที่่�ต้้องแลกเปลี่่�ยนแบ่่งปัันและซึึมซัับความรู้้�ความชำำ�นาญในกิิจกรรม
ทางสัังคมร่่วมกััน

ในช่่วงระยะทศวรรษที่่�สามของการปฏิิรููปการศึกษาของศตวรรษที่่� 21 นี้้� เม่ื่�อเทีียบกัับปีีสากล 
2021-2031 ทิิศทางการพััฒนาและเสริิมสร้้างศัักยภาพบุุคลากรของประเทศ พััฒนาคนทุุกช่่วงวััยและ
สัังคมไทยให้้เป็็นรากฐานที่่�แข็็งแกร่่งของประเทศ มีีความพร้้อมทางกาย ใจ สติิปัญญา มีีทัักษะการคิิด 
วิิเคราะห์์อย่่างมีีเหตุุผล มีีระเบีียบวิินััย และรู้้�คุณค่าความเป็็นไทย นโยบายรััฐได้้มุ่่�งเป้้าหมายเพ่ื่�อการศึกษา
ตลอดชีีวิิตอย่่างเท่่าเทีียมและมีีคุุณภาพนี้้� Na-Songkhla and Sujiva (2018) ในฐานะอนุุกรรมการ
ปฏิิรููปการศึกษาด้้านการเรีียนการสอนและกรรมการอิิสระเพ่ื่�อการปฏิิรููปการศึกษา ได้้เสนอการเปลี่่�ยนผ่่าน
ด้้วยดิิจิิทััลโดยใช้้แนวคิิดแพลตฟอร์์มการศึกษาดิิจิิทััลแห่่งชาติิ (National Digital Educatoin Platform: 
NDEP) มีีเจตนารมณ์์เร่่งรััดให้้เกิิดการเปลี่่�ยนผ่่านทางการศึกษาด้้วยดิิจิิทััล (Digital Transformation in 
Education) มุ่่�งเป้้าหมายให้้การศึกษาใช้้ดิิจิิทััลเป็็นกลไกในการเสริิมสร้้างคุุณภาพชีีวิิตของประชากรไทย
ทุุกวััย ต้ั้�งแต่่แรกเกิิดจนชรา จากจุุดเป้้าหมายการศึกษาที่่�พััฒนาความรู้้� ความคิิด การอาชีีพ ความเป็็นอยู่่�
ที่่�ดีีขึ้้�น และมีีความสมดุุลกัับสัังคม และสิ่่�งแวดล้้อมรอบตน การเปลี่่�ยนผ่่านด้้วยดิิจิิทััลทางการศึกษาได้้ให้้
ความสำำ�คััญกัับการสร้้างนิิเวศทางการศึึกษาในระบบและตามอััธยาศััยที่่�หลอมหลวมกััน ให้้เป็็นองค์์รวม
พััฒนาทุุกองค์์ประกอบในระบบการศึกษาให้้เกิิดคุุณภาพสููงโดยใช้้ดิิจิิทััลเป็็นเคร่ื่�องมืือ ท้ั้�งการศึกษา 
ข้ั้�นพื้้�นฐาน แพลตฟอร์์มครููที่่�ประกอบด้้วย ครูู นัักเรีียน ผู้้�ปกครอง แพลตฟอร์์มการพััฒนาครููแห่่งชาติิ 
(National Digital Teacher Platform: NDTP) แพลตฟอร์์มการพััฒนาผู้้�นำำ�การศึกษาแห่่งชาติิ (National 
Digital Executive Platform: NDEP) และแพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�แห่่งชาติิ (National Digital Learning 
Platform: NDLP) ที่่�ควบรวมการสนัับสนุุน ส่่งเสริิมช่่วยเหลืือกลุ่่�มผู้้�ด้อยโอกาส และแพลตฟอร์์มอ่ื่�น ๆ 
ในส่่วนของการศึกษาตามอััธยาศััยในวััยทำำ�งานและวััยสููงอายุุ ที่่�สามารถบููรณาการฐานข้้อมููลเพ่ื่�อเป็็น
ประโยชน์ในการอธิิบาย คาดการณ์์และชี้้�แนะให้้เกิิดการพััฒนาท้ั้�งในรายบุคคล พื้้�นที่่� และระดัับประเทศ 
ท้ั้�งนี้้� ทุุกระบบในนิิเวศจะต้้องมีีการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างสััมพัันธ์์กััน เป็็นการเปลี่่�ยนแปลงทุุกด้้านมิิติิ  
ท้ั้�งกระบวนการ วิิธีีการ การเปลี่่�ยนแปลงเชิิงวััฒนธรรม วิิธีีการ การเรีียนรู้้� การคิิด การใช้้ชีีวิิตและแรง
บัันดาลใจที่่�ตััวบุุคคล ที่่�ใฝ่่รู้้� พััฒนาตนตลอดชีีวิิต สามารถสร้้างผลกระทบมููลค่่าทางเศรษฐกิิจและสัังคม 
บทความนี้้� มุ่่�งเน้้นประเด็็นการเปลี่่�ยนผ่่านดิิจิิทััลด้้วยแพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�แห่่งชาติิ ที่่�เน้้นสาระการปรัับ
ยกระดัับคุุณภาพการศึกษาข้ั้�นพื้้�นฐานและการศึกษาในระบบ

การเปลี่่�ยนผ่่านด้้วยดิิจิิทััล (Digital Transformation) หมายถึง การเปลี่่�ยนแปลงที่่�ใช้้เทคโนโลยีี
ดิิจิิทััลเป็็นเคร่ื่�องมืือสำำ�คััญในการนำำ�ไปสู่่�เป้้าหมายประสิิทธิิภาพที่่�สููงขึ้้�น การเปลี่่�ยนผ่่านเป็็นไปตามระดัับ
ความยากง่่ายในการเปลี่่�ยนแปลงและผลกระทบที่่�เกิิดขึ้้�น ความเคล่ื่�อนไหวในการเปลี่่�ยนผ่่านด้้วยดิิจิิทััล

การเปล่ี่�ยนผ่่านดิิจิิทััลด้วยแพลตฟอร์์มการเรีียนดิิจิิทััลแห่่งชาติิ
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การสร้้างการรัับรู้้� ความรู้้�เกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีีและเตรีียมบุุคคล การดำำ�เนิินการเปลี่่�ยนผ่่านด้้วย
ดิิจิิทััล ไม่่สามารถเกิิดขึ้้�นได้้เพีียงการซื้้�อหรืือพััฒนาซอฟท์์แวร์์ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ แต่่ต้้องให้้ความสำำ�คััญกัับ
การนำำ�ไปใช้้ (Implement) การสร้้างความรัับรู้้�และการเป็็นส่่วนหนึ่่�งของระบบการเปลี่่�ยนแปลงด้้วย
ดิิจิิทััล โดยการเตรีียมบุุคคลด้้วยปัจจััยอย่่างน้้อย 4 ประการ คืือ การสร้้างการตื่่�นตััวรัับรู้้� การสร้้างทีีม
นวััตกรรม การสร้้างภาวะผู้้�นำำ� รวมไปถึึงการส่งเสริิมวััฒนธรรมการเปลี่่�ยนผ่่านไปสู่่�ดิิจิิทััล ดัังต่่อไปนี้้�

1.1 การรู้้�ดิิจิิทััล เป็็นทัักษะพื้้�นฐานเบื้้�องต้้นซึ่่�งเป็็นรากฐานในการตื่่�นตััวรัับรู้้� (Awareness) 
การตื่่�นตััวรัับรู้้�ความเปลี่่�ยนแปลงเทคโนโลยีีที่่�เกิิดขึ้้�นรอบตััว ท้ั้�งผู้้�บริิหาร ผู้้�สอน ผู้้�เรีียน บุุคลากร
สนัับสนุุน มีีความเข้้าใจ ความสนใจ กระตืือรืือร้้น เข้้าใจในความเปลี่่�ยนแปลง ก็็จะส่่งผลกระทบต่่อการ
เปลี่่�ยนผ่่านด้้วยดิิจิิทััล และนำำ�ไปสู่่�เป้้าหมายที่่�กำำ�หนดไว้้ การรู้�ดิิจิิทััล ประกอบไปด้้วย 5 ทัักษะ ได้้แก่่ 
ความสามารถในการเข้้าถึึงเทคโนโลยีี ความเข้้าใจในการนำำ�ไปใช้้ การประเมิินรู้้�สามารถตััดสิินประสิิทธิิภาพ

1.	ด้านบุุคคล

ในระยะแรก ๆ ในกลุ่่�มธุุรกิิจเพ่ื่�อสร้้างให้้เกิิดผลกระทบทางธุุรกิิจ เป็็นการเปลี่่�ยนแปลงที่่�มุ่่�งเป้้าหมาย
ประสิิทธิิภาพและผลลััพธ์์ และวััดผลตอบแทนการลงทุุน (Return on Investment: ROI) ได้้ชััดเจน  
มีีความเสี่่�ยงต่ำำ��ที่่�สุุด เช่่น การใช้้เทคโนโลยีรีะบบการวางแผนทรััพยากรทางธุุรกิิจขององค์์กร (Enterprise 
Resource Planning: ERP) ทำำ�ให้้เห็็นสภาพนิิเวศของธุุรกิิจท้ั้�งส่่วน บุุคลากร สิ่่�งของ และการบริิหาร
จััดการ เป็็นต้้น ปััจจััยหลัักที่่�ใช้้พิิจารณาในการดำำ�เนิินการเปลี่่�ยนผ่่านด้้วยเทคโนโลยีี ประกอบด้้วย  
3 ปััจจััยหลััก ที่่�เป็็นพื้้�นฐานเปรีียบได้้กัับ คน เทคโนโลยีี และ วิิธีีการ ได้้แก่่ 1) ด้้านบุุคลากร  
2) ด้้านเทคโนโลยีี 3) ด้้านกระบวนการ 

ด้้านบุุคคล (Human Resources/People) ครอบคลุุม ความรู้้� ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีี 
ตลอดไปจนถึึงทัักษะในการใช้้เทคโนโลยีนีำำ�ไปสู่่�เป้้าหมาย ตามประสงค์์ที่่�กำำ�หนดไว้้ ซึ่่�งมีีสาระสำำ�คััญได้้แก่่ 
การรู้้�ดิิจิิทััล (Digital Literacy) ซึ่่�งมีีความพยายามในการใช้้มาตรวััดการรู้้�ดิิจิิทััล (Digital Quotient) 
เป็็นต้้น

ด้้านเทคโนโลยีี (Technology) ในด้้านเทคโนโลยีีที่่�มีีการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว ในสมััย
ทศวรรษที่่� 3 นี้้�เปิิดกว้้างให้้กัับระบบฐานข้้อมููลและเทคโนโลยีีที่่�มีีคุุณสมบััติิการบููรณาการเช่ื่�อมโยงใช้้ได้้
กัับเทคโนโลยีีอ่ื่�น ๆ สามารถเช่ื่�อมโยงผลิิตภััณฑ์์เข้้าหากัันเพ่ื่�อดึึงฐานข้้อมููลร่่วมขนาดใหญ่่ ส่่งพลัังในการ
อธิิบายสภาพการเรีียนรู้้�ให้้การวิินิิจฉััย และชี้้�นำำ�แก้้ไขการเปลี่่�ยนแปลง เช่่น เทคโนโลยีีการสื่�อสาร การใช้้
อุุปกรณ์์ ในการสื่�อสารที่่�ผู้้�สื่�อสารไม่่จำำ�เป็็นต้้องพบปะหรืือสััมผััสด้้วยตััวตนจริิง

ด้้านกระบวนการ (Process) ในด้้านสุุดท้้ายที่่�มีีความสำำ�คััญที่่�จะทำำ�ให้้เกิิดการเปลี่่�ยนผ่่านนำำ�ไปสู่่�
เป้้าหมายที่่�กำำ�หนดไว้้ก็็คืือ กระบวนการวิิธีีการที่่�จััดการเทคโนโลยีีและบุุคคล มุ่่�งเข้้าสู่่�เป้้าหมายที่่�กำำ�หนด
ไว้้ได้้
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และความถููกต้้องเหมาะสมในการนำำ�ไปใช้้ และสามารถสื่�อสารผ่านเทคโนโลยีีได้้อย่่างเหมาะสม รวมท้ั้�ง
สามารถสร้้างผลิิตผล/ผลิิตภััณฑ์์ดิิจิิทััลขึ้้�นมาและมีีความใหม่่ แตกต่่าง ในทุุกด้้านอยู่่�บนฐานของความ
ตระหนัักในจริิยธรรมที่่�ส่่งผลกระทบต่่อบุุคคลและสัังคม ดัังประมวลหลัักการในเชิิงทัักษะ ได้้ดัังต่่อไปนี้้�

	 1)	การเข้้าถึึงเทคโนโลยีี (Access) เป็็นความสามารถในการค้นหา หรืือระบุุแหล่่งของ
ทรััพยากรคุณภาพ สามารถเข้้าใช้้งานเคร่ื่�องมืือและทรััพยากรดิิจิิทััลในทุุกรููปแบบที่่�จำำ�เป็็นต่่อการเรีียน 
การปฏิิบััติิงาน หรืือแก้้ไขปััญหาในบริิบทชีีวิิตจริิงได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 2)	ความเข้้าใจ (Understanding) เป็็นความสามารถในความเข้้าใจใช้้เคร่ื่�องมืือทรััพยากร
ดิิจิิทััล ที่่�มีีการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว และสามารถนำำ�สิ่่�งที่่�เข้้าใจน้ั้�นมาใช้้เพ่ื่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพใน 
การเรีียน การทำำ�งาน และเพ่ื่�อคุุณภาพในชีีวิิตประจำำ�วัันที่่�ดีีขึ้้�น

	 3)	การประเมิิน (Assessing) เป็็นความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ ประเมิินความถููกต้้อง
เหมาะสมของการใช้้งานทรััพยากรดิิจิิทััล

	 4)	การสร้้าง (Creation) เป็็นความสามารถในการสร้้างผลผลิิต หรืือผลิิตภััณฑ์์ด้้วย 
เคร่ื่�องมืือและทรััพยากรดิิจิิทััล

	 5)	การสื่�อสาร (Communication) ความสามารถในการส่งสารด้วยการนำำ�เสนอ และการ
รัับสารโดยใช้้ทัักษะการฟัง ทำำ�ให้้สามารถทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�อื่�นผ่่านเคร่ื่�องมืือส่ื่�อสารที่่�เป็็นดิิจิิทััลได้้อย่่าง 
มีีประสิิทธิิภาพ ต่่อมาสถาบัันดิิจิิทััล (DQ Institute, 2003) ริิเริ่่�มการศึกษาพััฒนาแนวคิิดการรู้�ดิิจิิทััล 
ด้้านความฉลาด และด้้านความฉลาดทางอารมณ์์สัังคม ในปีีต่่อมาได้้กำำ�หนดมาตรฐานตััวชี้้�วััดร่่วมกัับ
สถาบัันเทคโนโลยีีนานาชาติิ มีีกลุ่่�มผู้้�รัับรองและใช้้ในลัักษณะมาตรวััดดิิจิิทััล

1.2	 มาตรวััดดิิจิิทััล DQ Institute (2018)1 ได้้กำำ�หนดทัักษะที่่�ครอบคลุุมระดัับทัักษะ  
3 ระดัับหลััก ระดัับความเป็็นพลเมืืองดิิจิิทััล (Digital Citizen) ระดัับความสร้้างสรรค์ (Creativity) ระดัับ
การแข่่งขัันได้้ (Competitiveness) เพ่ื่�อให้้สามารถเรีียนรู้้�และใช้้ชีีวิิตอยู่่�ในโลกยุุคดิิจิิทััลได้้อย่่างเท่่าทััน
ปลอดภััยและมีีผลิิตภาพในทุุกช่่วงวััย ประกอบด้้วย 8 ทัักษะ

	 1)	อััตลัักษณ์์พลเมืืองดิิจิิทััล (Digital Citizen Identity) การเป็็นพลเมืืองดิิจิิทััลที่่�มีี
คุุณภาพ มีีความรู้้�ความเข้้าใจในเร่ื่�องของการมีตััวตนบนโลกดิิจิิทััล และสามารถบริิหารจััดการตััวตน 
ท้ั้�งบนโลกออนไลน์์และโลกแห่่งความเป็็นจริิงได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

	 2)	การจััดการเวลา (Screen Time Management) การรู้�จัักควบคุุมตััวเอง สามารถ
จััดสรรบริิหารเวลาในการใช้้งานอุุปกรณ์์เทคโนโลยีีได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ การใช้้เพ่ื่�อสัันทนาการและ
การสื่�อสารทางสัังคมออนไลน์์อย่่างเหมาะสมมีีความรัับผิิดชอบ

	 3)	การจััดการเกี่่�ยวกัับการกลั่่�นแกล้้งบนไซเบอร์์ (Cyberbullying Management)  

1 https://www.dqinstitute.org/
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มีีความเข้้าใจและการจััดการกัับปััญหาการกลั่่�นแกล้้งบนอิินเทอร์์เน็็ตได้้อย่่างมีีความรู้้� มีีความเข้้าใจ  
เท่่าทััน กำำ�กัับรัักษาอารมณ์์ การโต้้ตอบ และภััยที่่�อาจเกิิดขึ้้�นได้้อย่่างเหมาะสมในการรัับมืือกัับปััญหา
การกลั่่�นแกล้้งบนโลกไซเบอร์์ 

	 4)	ความปลอดภััย (Cybersecurity Management) มีีความรู้้�ความเข้้าใจและสามารถ
บริิหารจััดการดููแลด้้านความปลอดภััยของข้้อมููลบนโลกไซเบอร์์ได้้ เช่่น การจััดการพาสเวิิร์ด หรืือการมี
และใช้้ระบบป้้องกัันการโจมตีีไวรััสในคอมพิิวเตอร์์ การจััดการความปลอดภััยด้านการเงิินในระบบดิิจิิทััล 
เป็็นต้้น

	 5)	การจััดการความเป็็นส่่วนตััว (Privacy Management) มีีความเข้้าใจในเร่ื่�องความเป็็น
ส่่วนตััว (Privacy) เช่่น การจััดการข้้อมููลส่่วนบุุคคล การแชร์ข้้อมููล การเผยแพร่่ข้้อมููล การระมััดระวััง 
การละเมิิดข้้อมููลส่่วนบุุคคลของผู้้�อื่�น เป็็นต้้น

	 6)	การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ (Critical Thinking) ความสามารถในการคิิด วิิเคราะห์์
แยกแยะข้้อมููลดิิจิิทััลจากแหล่่งที่่�มีีความน่่าเช่ื่�อ มีีประโยชน์ หรืืออาจมีีความเสี่่�ยง

	 7)	ร่องรอยดิิจิิทััล (Digital Footprints) ความเข้้าใจในสิ่่�งที่่�ตนเก็็บหรืือท้ิ้�งหลัักฐานไว้้ใน
สภาพดิิจิิทััลซึ่่�งอาจทำำ�ให้้ถููกการสะกดรอยติิดตามจากสิ่่�งเล็็ก ๆ น้้อย ๆ ที่่�ได้้ดำำ�เนิินกิิจกรรมอยู่่�บน
อิินเทอร์์เน็็ต ซึ่่�งอาจส่่งผลกระทบต่่อตััวตน ถููกนำำ�ไปอ้้างอิิงในทางดีีก็็ได้้หรืือในทางตรงข้้ามให้้เกิิดผลทาง
ลบหรืือเป็็นอัันตรายได้้

	 8)	ความเห็็นอกเห็็นใจ (Digital Empathy) ความสามารถในการแสดงน้ำำ��ใจบนโลก
ออนไลน์์ได้้อย่่างเหมาะสม นอกจากการสร้้างความตระหนัักรู้้�เกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีีของบุุคคล การเปลี่่�ยน
ผ่่านด้้วยดิิจิิทััลยัังต้้องอาศััยการเคลื่่�อนไหวจากกลุ่่�มนวััตกรรม ทีีมขัับเคลื่่�อน ผู้้�บริิหาร และรวมทั้้�งการ
สนัับสนุุนให้้เกิิดวััฒนธรรมการเปลี่่�ยนแปลง

1.3	ทีี มนวััตกรรมหรืือทีีมขัับเคลื่่�อน (Innovation Team) เป็็นการจััดต้ั้�งทีีมหรืือกลุ่่�ม 
ผู้้�ขัับเคล่ื่�อนนวััตกรรมเพ่ื่�อเป็็นผู้้�นำำ�ในการศึกษาค้้นคว้้าหาแนวคิิด แนวทาง ในการนำำ�มาสู่่�การเปลี่่�ยนแปลง 
แก้้ไขจุุดอ่่อน ข้้อบกพร่่องที่่�ทำำ�ให้้เกิิดการใช้้เคร่ื่�องมืือดิิจิิทััลไปสู่่�เป้้าหมายที่่�ต้ั้�งไว้้ ซึ่่�งอาจเป็็นทีีมเฉพาะกิิจ
หรืือทีีมประจำำ�ก็ได้้ โดยใช้้ตััวแทนจากหลากหลายสาขาวิิชาหรืือหลากหลายหน้้าที่่� (Cross Functional) 
ในหน่่วยงาน และอาจเชิิญบุคลากรภายนอกเป็็นที่่�ปรึึกษาเพ่ื่�อให้้ได้้มุุมมองจากภายนอกสู่่�ภายใน

1.4	ผู้ �นำำ�/ผู้้�บริหาร (Leadership) เป็็นการสร้้างภาวะผู้้�นำำ�ที่่�สร้้างความเปลี่่�ยนแปลง ภาวะ
ผู้้�นำำ�ในการเปลี่่�ยนผ่่านด้้วยดิิจิิทััล ไม่่เพีียงการนำำ�ในเชิิงวิิสััยทััศน์์ของผู้้�บริิหารสถานศึึกษา ที่่�แสดงให้้
สมาชิิกใดหน่่วยงานเห็็นความสำำ�คััญในการเปลี่่�ยนผ่่านด้้วยดิิจิิทััล การใช้้ทีีมนวััตกรรม หรืือแชมเปี้้�ยน 
ผู้้�ประสบความสำำ�เร็็จในโครงการระยะส้ั้�น ๆ ผู้้�บริิหารในทุุกระดัับ ผู้้�บริิหารหลัักสููตร สมาชิิกทุุกคน 
ในสถานศึึกษาหรืือหน่่วยงาน ท้ั้�งผู้้�สอน ผู้้�เรีียน หรืือเจ้้าหน้้าที่่�หน่่วยงานสนัับสนุุน สามารถแสดงทัักษะ
การเป็็นผู้้�นำำ� ในการชี้้�นำำ� ช่่วยเหลืือ ซึ่่�งส่่งผลกระทบการเปลี่่�ยนแปลงให้้เกิิดขึ้้�นได้้โดยใช้้เทคโนโลยีีเป็็น
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กลไกขัับเคล่ื่�อนหลัักที่่�สำำ�คััญ เช่่น จััดเก็็บข้้อมููล การสื่�อสาร ส่่งข่่าวด้้วยการส่งข้้อความ การติิดตาม และ 
การปรัับปรุุง ด้้วยการใช้้อุุปกรณ์์ส่ื่�อสารติิดตามตััวที่่�มีีอยู่่�ในชีีวิิตประจำำ�วััน ฯลฯ

1.5	 การสนัับสนุุนวััฒนธรรมการเปล่ี่�ยนแปลง (Cultural Support) การส่งเสริิม
วััฒนธรรมเปลี่่�ยนผ่่านด้้วยดิิจิิทััล ท้ั้�งในระดัับการใช้้ในกระบวนการประจำำ�ที่่�ทำำ�อยู่่� การท้าทายสร้้างแนวคิิด
การเปลี่่�ยนผ่่านด้้วยดิิจิิทััลในระดัับต่่าง ๆ การยอมเริ่่�มต้้นเร่ื่�องเล็็ก ๆ ที่่�สำำ�คััญนำำ�ไปสู่่�การขยายผลการ
เปลี่่�ยนแปลงที่่�ใช้้ความรวดเร็็ว

ในการเปลี่่�ยนผ่่านด้้วยดิิจิิทััล นอกจากการเตรีียมพร้้อมบุุคลากรในความรู้้�ความเข้้าใจ ยัังต้้อง
มีีความเฉพาะในองค์์ประกอบด้้านกระบวนการที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการเรีียนการสอน ในด้้านการศึกษา
ได้้นำำ�โมเดลที่่�มีีการบููรณาการด้วยการนำำ�เทคโนโลยีีมาผสมผสานให้้เกิิดกระบวนการใช้้เทคโนโลยีี  
เพ่ื่�อสนัับสนุุนให้้เกิิดการพััฒนาระบบการเรีียนการสอนที่่�มีีคุุณภาพและประสิิทธิิภาพ ส่่งผลกระทบต่่อ
ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� โมเดลที่่�ใช้้ในการบููรณาการเทคโนโลยีีเพ่ื่�อพััฒนาระบบการเรีียนการสอนที่่�ทำำ�ให้้เกิิด
ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�พึึงประสงค์์ที่่�ใช้้กัันอย่่างแพร่่หลาย เช่่น SAMR TPACK และ New Bloom Taxomony 
และการพิิเคราะห์์การเรีียนรู้้�เพ่ื่�อการออกแบบการเรีียน (Learning Analytics)

2.1	 TPACK หรืือ Technological Pedagogical Content Knowledge ถููกนำำ�เสนอเป็็น 
คร้ั้�งแรกในปีี ค.ศ. 2006 โดย Punya Mishra and Matthew Koehler ซึ่่�งเป็็นการพััฒนาต่่อมาจาก 
แนวคิิดเร่ื่�อง PCK หรืือ Pedagogical Content Knowledge โดย Lee Shulman TPACK เป็็นรููปแบบ
ออกแบบการจััดการเรีียนการสอนที่่�ผสมผสานระหว่่าง เนื้้�อหาสาระวิิชา วิิธีีการสอน และเทคโนโลยีี  
ใช้้องค์์ประกอบ 3 ส่่วนคืือ เทคโนโลยีี (Technology-T) สาระความรู้้� (Knowledge-K) ศาสตร์์การสอน 
(Pedagogy-P) ท้ั้�งสามส่่วนเม่ื่�อแสดงไดอะแกรม มีีความคาบเกี่่�ยวกััน ดัังนี้้�

	 ความรู้้�ด้านเทคโนโลยีี (Technological Knowledge) หรืือ TK หมายถึึง ความรู้้�ของ 
ผู้้�สอนที่่�สามารถประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีเพ่ื่�อยกระดัับคุุณภาพการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

	 ความรู้้�ด้านวิิธีีการสอน (Pedagogical Knowledge) หรืือ PK หมายถึง ความรู้้�ความ
สามารถของผู้้�สอนที่่�ประยุุกต์์ศาสตร์์การสอน วิิธีีการ กระบวนการ และกลยุุทธ์์ ตลอดไปจนถึึงการวััด
ประเมิิน

	 ความรู้้�ด้านเนื้้�อหา (Content Knowledge) หรืือ CK หมายถึง สาระความรู้้�ที่่�มีีความ
สำำ�คััญที่่�จะทำำ�ให้้บรรลุวััตถุุประสงค์์การเรีียนที่่�ต้ั้�งเป้้าหมายไว้้

2.2	 SAMR Model นำำ�เสนอโดย Puentedura (2013) เป็็นรููปแบบการจััดการสอนที่่�ครูู 
สามารถประเมิินระดัับการบููรณาการเทคโนโลยีกีัับการสอน ประกอบด้้วย 4 ระดัับ คืือ

2.	ด้านกระบวนการ
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	 Substitution หมายถึึง การใช้้เทคโนโลยีีเข้้ามาแทนที่่�เคร่ื่�องมืือเดิิมที่่�ใช้้อยู่่�โดยไม่่มีีการ
เปลี่่�ยนแปลงวิิธีีการใด ๆ

	 Augmentation หมายถึง การใช้้เทคโนโลยีีเข้้ามาช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการทำำ�งานแบบ
เดิิมให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น 

	 Modification หมายถึง การใช้้เทคโนโลยีีเข้้ามาช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพและก่่อให้้เกิิดการ
เปลี่่�ยนแปลง หรืือออกแบบการเรีียนการสอนใหม่่ให้้เหมาะกัับเทคโนโลยีี

	 Redefinition หมายถึึง การใช้้เทคโนโลยีีเพ่ื่�อก่่อให้้เกิิดโอกาสทางการเรีียนรู้้�แบบใหม่่
และวิิธีีการสอนแบบใหม่่ ซึ่่�งแตกต่่างจากเดิิมโดยสิ้�นเชิิง

	 การแปลงเปลี่่�ยนด้้วยการใช้้เทคโนโลยีี ตามโมเดล SAMR นี้้� ให้้ความสำำ�คััญกัับความพร้้อม
และค่่อย ๆ เพิ่่�มระดัับการใช้้เทคโนโลยีีให้้เกิิดผลจนถึึงระดัับการแปลงเปลี่่�ยน ขึ้้�นอยู่่�กัับลัักษณะระดัับ
ของความพร้้อมในการบููรณาการเทคโนโลยีี

2.3	 Bloom’s Digital Taxonomy หรืือทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของบลููมในยุุคดิิจิิทััล เป็็นการ
ทบทวน ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของบลููมและปรัับปรุุงให้้สอดคล้้องกัับบริิบทปััจจุุบัันที่่�เทคโนโลยีีเข้้ามามีี
อิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรม การเรีียนรู้้�ของบุุคคล โดยเช่ื่�อมโยงกัับเทคโนโลยีีรููปแบบต่่าง ๆ ให้้เหมาะสมและ
เป็็นเคร่ื่�องมืือเพ่ื่�อเป้้าหมายการเรีียนรู้้�ในแต่่ละระดัับ โดยระดัับของการเรีียนรู้้�นั้�นจะเรีียงลำำ�ดัับจากการใช้้
ทัักษะกระบวนการคิิดต้ั้�งแต่่ จดจำำ� เข้้าใจ นำำ�ไปใช้้วิิเคราะห์์ประเมิินผลและสร้้างสรรค์ช้ิ้�นงานหรืือแนวคิิด
ขึ้้�นใหม่่

2.4	 การพิิเคราะห์์การเรีียน ใช้้หลัักการเรีียนรู้้�ของเครื่่�อง หรืือ Machine Learning (ML)  
ซึ่่�งเป็็นรููปแบบหนึ่่�งของการวิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ดำำ�เนิินการวิิเคราะห์์ด้้วยแบบจำำ�ลองอััตโนมััติิ ใช้้ในงาน
เทคโนโลยีปัีัญญาประดิิษฐ์์ ตามฐานแนวคิิดที่่�ว่่าระบบต่่าง ๆ น้ั้�น สามารถที่่�จะเรีียนรู้้�และมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับ
ชุุดข้้อมููลต่่าง ๆ จำำ�นวนมากจนสามารถระบุุแพทเทิิร์นต่่าง ๆ ที่่�เกิิดขึ้้�นและนำำ�ไปสู่่�การตััดสิินใจได้้เอง

	 การพิิเคราะห์์การเรีียน เป็็นการใช้้ระบบฐานข้้อมููล รวบรวมข้้อมููลของผู้้�เรีียนเพ่ื่�อนำำ�มา
วิิเคราะห์์และแสดงให้้เห็็นถึึงพััฒนาการหรืือผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน ประกอบด้้วย 4 ข้ั้�นตอน คืือ  
1) การรวบรวมข้้อมููลเกี่่�ยวกัับตััวผู้้�เรีียน และอาจรวมท้ั้�งปััจจััยตััวแปรที่่�เกี่่�ยวข้้องเพ่ื่�อใช้้ในการวิินิิจฉััยและ
ทำำ�นายต่อไป 2) การวิินิิจฉััย จััดกลุ่่�มข้้อมููลเกี่่�ยวกัับผู้้�เรีียน 3) การทำำ�นาย นำำ�เข้้าปััจจััยที่่�เพิ่่�มประสิิทธิิภาพ
การเรีียนของรายบุคคลได้้ และในที่่�สุุดนำำ�มาสู่่� 4) การออกแบบการเรีียนรู้้�ที่่�มุ่่�งแก้้ปััญหาและพััฒนาคุุณภาพ
ประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�

	 ประมวลกระบวนการเปลี่่�ยนผ่่านโดยใช้้เทคโนโลยีีเป็็นเคร่ื่�องมืือสำำ�คััญในการขัับเคล่ื่�อน
ไปยัังเป้้าหมาย คุุณภาพและประสิิทธิิภาพของการเรีียนการสอน ให้้ความสำำ�คััญกัับองค์์ประกอบในการเรีียน
การสอนที่่�สำำ�คััญคืือ ผู้้�สอน ผู้้�เรีียน วิิธีีการสอนต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง รวมท้ั้�งการวััดประเมิินที่่�สามารถจััดเก็็บ
วิิเคราะห์์การเรีียนเพ่ื่�อการวิินิิจฉััย การแก้้ไขปรัับปรุุงการสอน และเพิ่่�มคุุณภาพของการเรีียนรู้้�
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การเปลี่่�ยนผ่่านด้้วยดิิจิิทััลในวงการธุุรกิิจมุ่่�งเป้้าหมายที่่�การส่งมอบผลิิตภััณฑ์์ที่่�ดีีขึ้้�นและ
บริิการให้้กัับลููกค้้า สร้้างรููปแบบธุุรกิิจ (Business Model) ใหม่่ สร้้างความร่่วมมืือกัับองค์์กรภายนอก
เพ่ื่�อสร้้างระบบพัันธมิิตรหรืือระบบนิิเวศทางธุุรกิิจใหม่่ (Ecosystem) แนวโน้้มของเทคโนโลยีีดิิจิิทััลนำำ�ไป
สู่่�การเปลี่่�ยนผ่่านที่่�สำำ�คััญ 3 กลุ่่�มใหญ่่ ๆ ได้้แก่่

1) ปััญญาประดิิษฐ์์ (Artificial Intelligence: AI) การพััฒนาและใช้้ประโยชน์์จากฐาน
ข้้อมููลดิิจิิทััล เช่่น การใช้้เครืือข่่ายเพ่ื่�อสร้้างวิิธีีการเรีียนรู้้�แบบอััตโนมััติิ เลีียนแบบการทำำ�งานของโครงข่่าย
ประสาทของมนุุษย์์ (Neurons) โดยนำำ�ระบบโครงข่่ายประสาท (Neural Network) มาซ้้อนกัันหลายชั้�น 
(Layer) และทำำ�การเรีียนรู้้�ข้อมููลตััวอย่่าง ซึ่่�งข้้อมููลดัังกล่่าวจะถููกนำำ�ไปใช้้ในการตรวจจัับรููปแบบ (Pattern) 
หรืือจััดหมวดหมู่่�ข้อมููล (Classify the Data) เรีียกว่่าเป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�ลุ่่�มลึึกซัับซ้้อน (Deep Learning) 
การใช้้ยานพาหนะไร้้คนขัับหรืือโดรน (Drones) การใช้้จิินตนาการเพื่่�อการประกอบหุ่่�นยนต์์ในลัักษณะ
สามมิิติิตามแบบที่่�ต้้องการ (Smart Robots) และการจััดระบบบริิหารจััดการพื้้�นที่่�ทำำ�งานส่่วนกลาง 
การใช้้เซ็็นเซอร์์อััจฉริิยะ ระบบจองห้้องประชุุม แอปพลิิเคชัันบนมืือถืือ (Smart Workspace) เป็็นต้้น

2) ประสบการณ์์แบบดิ่่�งลึึก (Transparently Immersive Experiences) ที่่�ความสััมพัันธ์์
ระหว่่างคน การทำำ�งาน การเรีียน และสิ่่�งของ เช่่น การพิิมพ์์ 4 มิิติิ (4D Printing) การต่อเติิมความเป็็น
จริิงเสมืือน (Augmented Reality: AR) การเช่ื่�อมโยงวััตถุุและอุุปกรณ์์อิินเทอร์์เน็็ต (Connected 
Home) ความเป็็นจริิงเสมืือน (Virtual Reality: VR) และอุุปกรณ์์ขนาดนาโน (Nanotube Electronics) 
เป็็นต้้น

3) ดิิจิิทััลแพลตฟอร์์ม (Digital Platforms) แพลตฟอร์์ม หมายถึง การทำำ�งานร่่วมกัันของ
ฮาร์์ดแวร์์และซอฟต์์แวร์์ ความหมายของแพลตฟอร์์มในที่่�นี้้�หมายถึง ซอฟท์์แวร์์ที่่�รองรัับการทำำ�งานของ
แอปพลิิเคชััน ทำำ�หน้้าที่่�เพ่ื่�อวััตถุุประสงค์์เฉพาะเจาะจง แพลตฟอร์์มจึึงสามารถเพิ่่�มสมรรถนะได้้ตาม
แอปพลิิเคชัันที่่�นำำ�มาติิดต้ั้�งเช่ื่�อมต่่อที่่�เรีียกว่่าเป็็น API (Application Programming Interface)  
แพลตฟอร์์มที่่�ช่่วยสร้้างหรืือรวบรวมข้้อมููลและสามารถประมวลผลระดัับสููงได้้ เช่่น อุุปกรณ์์ส่่งผ่่าน
สััญญาญอิินเทอร์์เน็็ต (IoT Platform) บล็็อกเชน (Blockchain) การประมวลผลเชิิงควอนต้ั้�มในอนาคต 
(Quantum Computing) และควบคู่่�ไปกัับการผสานรวมระบบรัักษาความมั่่�นคงปลอดภััยเข้้าไป 
ยัังระบบเครืือข่่ายอย่่างไร้้รอยต่่อ ก่่อให้้เกิิดเป็็นระบบนิิเวศที่่�มีีความมั่่�นคงปลอดภััยแบบบููรณาการ 
(Software: Defined Security) เป็็นต้้น

การศึึกษาไทยสร้้างนิิเวศทางการศึึกษาในการจััดระบบเพื่่�อให้้เกิิดการตอบสนองทุุกช่่วงวััยที่่�
สามารถหลอมรวมกัันได้้ในการใช้้ทรััพยากรร่วมกััน แต่่ต่่างวััตถุุประสงค์์ แล้้วเม่ื่�อส่่องแว่่นขยายลงใน

3.	ด้านเทคโนโลยีี

แนวคิิดแพลตฟอร์์มการเรีียนด้้วยดิิจิิทััลแห่่งชาติิ
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คณะกรรมการปฏิิรููปการศึกษาได้้เสนอแนวคิิดแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลแห่่งชาติิ เพ่ื่�อสอดคล้้องการปรัับ
เปลี่่�ยนหลัักสููตรฐานสมรรถนะ และการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกและหยั่่�งลึึก ช่่วยยกระดัับคุุณภาพการศึกษาและ 
การเรีียนรู้้�ให้้มีีคุุณภาพเท่่าเทีียม และทั่่�วถึึงด้้วยเทคโนโลยีีและการผสมผสาน ปรัับเหมาะที่่�ลงตััวตาม
บริิบทความต้้องการจำำ�เป็็นของท้้องถิ่่�น เพ่ื่�อตอบโจทย์์ความมั่่�งคั่่�งอย่่างยั่่�งยืืนด้้วยศาสตร์์แห่่งราชา และ
การสร้้างสรรค์ตอบโจทย์์นวััตกรรมที่่�แตกต่่างและโดดเด่่นในระดัับโลก เพ่ื่�อสร้้างสมดุุล เศรษฐกิิจ สัังคม 
สิ่่�งแวดล้้อม และธรรมชาติิ

กรอบแนวทางการเปลี่่�ยนแปลงดิิจิิทััลด้้วย NDLP เป็็นหลัักการแนวคิิดของแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล 
เพ่ื่�อการเรีียนรู้้�แห่่งชาติิในระดัับมหััพภาค การสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�สำำ�หรัับทุุกช่่วงวััย ที่่�มีีเป้้าหมายของ
การศึกษาในทศวรรษที่่�สาม ท่่ามกลางเทคโนโลยีีที่่�ผกผัันเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว งานวิิจััยหลายเร่ื่�อง 
ได้้เน้้นผลลััพธ์์ของการเรีียนรู้้�พื้้�นฐานเป็็นคุุณลัักษณะของบุุคคลที่่�สร้้างความแข็็งแกร่่งให้้กัับผู้้�เรีียน เช่่น 
การนัับถืือตนเอง (Self Esteem) และความเช่ื่�อมั่่�นในความสามารถแห่่งตน (Self Efficacy) การชี้้�นำำ� 

เป้้าหมาย NDLP เพื่่�อการตอบสนองการเรีียนรู้้�ทุกช่่วงวััย

แต่่ละกลุ่่�มการศึกษาตลอดชีีวิิต ต้ั้�งแต่่ระดัับปฐมวััยจนถึึงวััยชรา การศึกษาล้้วนแต่่มีีเป้้าหมายเพ่ื่�อสร้้าง
คุุณภาพชีีวิิตที่่�ส่่งผลกระทบต่่อสัังคม สามารถใช้้เทคโนโลยีีเป็็นเคร่ื่�องมืือและเป็็นแพลตฟอร์์ม ในการ
เช่ื่�อมโยงทุุกสิ่่�งเข้้าด้้วยกััน โดยใช้้กระบวนการมุ่่�งสู่่�เป้้าหมายการศึกษาที่่�เป็็นองค์์รวมและสำำ�หรัับทุุกคน 
(Education for All)

แพลตฟอร์์มดิิจิิทััลเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�แห่่งชาติิ เป็็นแนวคิิดเชิิงปฏิิบััติิการเพ่ื่�อใช้้เทคโนโลยีีในการ
เปลี่่�ยนผ่่านคุุณภาพของการศึึกษาท้ั้�งระบบนิิเวศด้้วยกลไกของดิิจิิทััล เป็็นการแยกข้้อมููล (Segregate) 
แต่่เช่ื่�อมโยงคนทุุกช่่วงวััย เพ่ื่�อผลิิตภาพทางเศรษฐกิิจและสัังคมที่่�สร้้างสรรค์และยั่่�งยืืน แพลตฟอร์์ม
ดิิจิิทััลเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�แห่่งชาติิ จึึงสามารถแยกเป็็นภาคส่่วนที่่�มีีระบบฐานข้้อมููลขนาดใหญ่่ที่่�เช่ื่�อมโยง 
เข้้าด้้วยกััน โดยสามารถแสดงผลในการอธิิบายสถานภาพ คาดเดาทำำ�นาย ปััญหาและการแก้้ไข ตามปััจจััย
ตััวแปรทางการศึึกษาที่่�เก็็บไว้้ในแต่่ละฐานข้้อมููล ตััวอย่่างเช่่น การพััฒนาและประกัันคุุณภาพหลัักสููตร 
ความรู้้�และสารสนเทศ วิิทยาวิิธีีการสอน การเรีียนรู้้� การวััดและประเมิินผล ข้้อมููลการเรีียนสามารถแสดง
ถึึงคุุณภาพของผู้้�สอนที่่�บ่่งบอกวิิทยฐานะวิิชาชีีพ ระบบการบริิหารในสถานศึึกษา แพลตฟอร์์มดิิจิิทััลเพ่ื่�อ
การเรีียนรู้้�แห่่งชาติิ เป็็นนิิเวศน์์ทางการศึกษาที่่�หลอมรวมบุุคคลจากข้้อมููลทางการศึกษาในระบบและ
ตามอััธยาศััยเข้้าด้้วยกััน

คุุณสมบััติิของแพลตฟอร์์มที่่�ตอบสนองต่่อวััตถุุประสงค์์เป้้าหมายที่่�แตกต่่างกััน ได้้ถููกรวบรวมไว้้ใน
เว็็บไซต์ให้้บริิการคััดกรองตามประเภทของคุุณสมบััติิแพลตฟอร์์ม ที่่�ใช้้ในการจััดระบบสิ่่�งแวดล้้อม 
การเรีียนรู้้�มีีอยู่่�จำำ�นวนมากและใช้้กัันอย่่างแพร่่หลาย ได้้ถููกจััดลำำ�ดัับการใช้้และแนวทางที่่�ใช้้ ที่่�มีีการ
ปรัับปรุุงข้้อมููลทัันสมััยตลอดเวลา เว็็บไซต์ที่่�ให้้บริิการเชิิงพาณิิชย์และไม่่หวัังผลกำำ�ไร เช่่น Souceforge.net 
และ Capterra.com เป็็นต้้น
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(Self Direct) และกำำ�กัับการเรีียนรู้้�ตน (Self Regulation) เป็็นต้้น ดัังน้ั้�น การบ่งชี้้�คุุณลัักษณะของบุุคคล
ด้้วยการสร้้างนิิเวศการเรีียนรู้้�ในแต่่ละช่่วงวััยตลอดชีีวิิตท้ั้�ง 3 ช่่วง ได้้แก่่ ช่่วงวััยเด็็ก วััยผู้�ใหญ่่ทำำ�งาน และ
วััยหลัังการทำำ�งาน

ช่่วงวััยเด็็ก มุ่่�งเป้้าหมาย เพ่ื่�อพััฒนาการทางร่่างกาย ความอยากรู้้�อยากเห็็น (Curiosity) จิินตนาการ 
(Imagination) พััฒนาการสมองส่่วนการควบคุุม (Executive Function: EF) การสร้้างความมั่่�นคงทาง
อารมณ์์และสัังคม (Socio-Emotional Learning: SEL) ใช้้กระบวนการฝึกและการเรีียนอย่่างรอบรู้้� 
(Mastery Learning) การเรีียนแบบสืืบสอบ (Inquiry-Based Learning) และเทคโนโลยีทีี่่�สนัับสนุุน เช่่น 
ชุุดการเรีียนการสอน Instruction/Learning Package Self-paced Learning Program E-Learning 
Web-Based Learning เทคนิิควิิธีีการเน้้นการประคัับประคองให้้ความช่่วยเหลืือ (Scaffolding)

ช่่วงวััยเตรีียมเข้้าสู่่�งานและวััยทำำ�งาน มุ่่�งเป้้าหมาย การคิิดวิิเคราะห์์ เหตุุผล แก้้ปััญหา การสร้้างสรรค์ 
ในส่่วนคุุณลัักษณะ เน้้นความยืืดหยุ่่�นพากเพีียร (GRIT) การเรีียนที่่�มีีความเป็็นส่่วนบุุคคล (Personalized 
Learning) ในขณะเดีียวกััน อยู่่�ในชุุมชนการเรีียนรู้้� (Community Learning) และเทคโนโลยีีที่่�สนัับสนุุน 
การเรีียนโดยใช้้ทรััพยากรเป็็นฐาน (Resource Based Learning) การผสมผสานสารสนเทศที่่�เสนอ 
ในช่่วงเวลาที่่�ต้้องการตามวััตถุุประสงค์์เฉพาะ (Mobile/Mix Reality) ความช่่วยเหลืือในการเรีียน 
มีีลัักษณะเป็็นการให้้คำำ�ปรึึกษาสนัับสนุุนศัักยภาพส่่วนบุุคคล (Coach)

ทัักษะของบุุคคลในทศวรรษที่่� 3 นี้้� จำำ�แนกได้้เป็็น 2 ทัักษะหลััก คืือ ทัักษะความรู้้� (Hard Skills) 
ทัักษะความเป็็นมนุุษย์์ (Soft Skills) กล่่าวคืือ

1) ทัักษะความรู้้� เป็็นความรู้้�ทางวิิทยาการ ความคิิดวิิเคราะห์์ข้ั้�นสููงที่่�สามารถประยุุกต์์เพ่ื่�อสรร
สร้้างนวััตกรรม

2) ทัักษะความเป็็นมนุุษย์์ ที่่�เป็็นพื้้�นฐานสำำ�คััญที่่�ทำำ�ให้้บุุคคลสามารถมีความแข็็งแกร่่งในความ
เปลี่่�ยนแปลง ครอบคลุุมทัักษะด้้านอารมณ์์ สัังคม ในด้้านความเป็็นมนุุษย์์ของบุุคคลที่่�มีีความยืืดหยุ่่�น 
อดทนและปรัับเปลี่่�ยน ทำำ�ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�และคุุณภาพของชีีวิิตได้้ตามการผัันแปรของอนาคตที่่�
เปลี่่�ยนแปลง ที่่�จะต้้องสามารถควบคุุมสภาพตนต่่อความเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีีและจัักรกลที่่�เกิิดขึ้้�น
อย่่างรวดเร็็ว เช่่น ทัักษะด้้านความมุ่่�งมั่่�นผููกพััน (Engagement) ใฝ่่รู้้� (Inquiry) ความมุ่่�งทะยานเปลี่่�ยน
อย่่างไม่่ยอมย่่อท้้อไปสู่่�เป้้าหมายในสิ่่�งที่่�ตนเองมีีความหลงและเช่ื่�อมั่่�น

ช่่วงวััยหลัังทำำ�งาน ก้้าวเข้้าสู่่�ผู้�สููงวััย ระยะต้้น ระยะกลางและระยะปลาย ให้้ความสำำ�คััญต่อ 
สุุขภาวะ (Well-Being) การตระหนัักในตน (Self Actualization) สารสนเทศยัังมีีความสำำ�คััญอย่่างยิ่่�ง 
ต่่อช่่วงวััยนี้้� โดยเฉพาะอุุปกรณ์์ทางเทคโนโลยีทีี่่�นอกจากทำำ�ให้้ผู้้�สููงวััยสามารถดำำ�รงชีีวิิตได้้อย่่างมีีคุุณภาพ
ด้้วยการเรีียนรู้้�ในการปรัับสภาพความเปลี่่�ยนแปลง และมีีความเช่ื่�อมโยงของสัังคมระหว่่างกลุ่่�มต่่างวััย 
เป็็นส่่วนหนึ่่�งของสัังคมผลิิตภาพ (Social Productivity)
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การเปลี่่�ยนผ่่านด้้วยดิิจิิทััลโดยแพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�แห่่งชาติิ ยัังเป็็นการปรัับเหมาะการใช้้
เทคโนโลยีีและผสมผสานกัับการเรีียนรู้้� ในบริิบทที่่�มุ่่�งแก้้ปััญหาจริิงอย่่างแตกต่่างและสร้้างสรรค์ เช่่น 
การเรีียนรู้้�ที่่�อยู่่�ในสิ่่�งแวดล้้อม การสื่�อสารออนไลน์์ ทำำ�ให้้เกิิดมิิติิทางการเรีียนได้้ 4 ประเภทหลััก ได้้แก่่  
การเรีียนในพื้้�นที่่� (On Site) การเรีียนออนไลน์์ (Online) การเรีียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) 
และการเรีียนแบบผสมผสานยืืดหยุ่่�น (HyFlex Learning / Blended/Hybrid Learning)

1.	 การเรีียนในพื้้�นท่ี่� การเรีียนที่่�พบปะและปฏิิสััมพัันธ์์ในพื้้�นที่่�จริิง ไม่่ว่่าจะเป็็นในห้้องเรีียน  
ห้้องปฏิิบััติิการ หรืือสถานที่่�

2.	 การเรีียนออนไลน์์ การเรีียนที่่�ใช้้การสื่�อสารและเคร่ื่�องมืือในการบริิหารจััดการกิิจกรรม  
การเรีียนการสอน การประเมิิน ท้ั้�งหมดออนไลน์์ หรืือโดยส่วนใหญ่่กว่่าร้้อยละ 90 ในรููปแบบออนไลน์์

3.	 การเรีียนแบบผสมผสาน เป็็นคำำ�นิิยามที่่�ใช้้สลัับร่่วมกัันในบางคร้ั้�ง โดยนิิยามด้ั้�งเดิิมทาง
วิิชาการในการเรีียนแบบผสมผสานใช้้คำำ�ศััพท์์ภาษาอัังกฤษว่่า Blended Learning เท่่าน้ั้�น เน่ื่�องจาก 
Hybrid Learning ให้้ความสำำ�คััญกัับการประยุุกต์์อุุปกรณ์์และซอฟต์์แวร์์ 

	ปั จจุุบัันหลัักการผสมผสานการเรีียนด้้วยเทคโนโลยีีออนไลน์์และออฟไลน์์ ซึ่่�งครอบคลุุม
ขอบข่่ายดัังนี้้�

	 3.1 การผสมผสานศาสตร์์การสอนและใช้้เทคโนโลยีีในการสนัับสนุุนการเรีียนรู้้� โดยออกแบบ
สิ่่�งแวดล้้อมการเรีียนรู้้� ที่่�ประยุุกต์์ใช้้อััตราส่่วนการเรีียนออนไลน์์และออฟไลน์์อย่่างเหมาะสม โดยกำำ�หนด
กิิจกรรมออนไลน์์และออฟไลน์์ตามวััตถุุประสงค์์ และความเหมาะสมกัับกลุ่่�มของผู้้�เรีียน เพ่ื่�อให้้ได้้ผลลััพธ์์
การเรีียนที่่�ดีีที่่�สุุดในการเรีียนแบบออนไลน์์หรืือแบบเผชิิญหน้้า

	 3.2 การผสมผสานกิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�สอดคล้้องกัับความจำำ�เป็็นในการเรีียนในพื้้�นที่่� 
และออนไลน์์จากภาวะวิิกฤตการ ปััจจััยที่่�เกิิดขึ้้�นจากความไม่่พร้้อมของผู้้�เรีียนผู้้�สอน

	 3.3 การผสมผสานด้้วยเทคโนโลยีีที่่�ผู้้�เรีียนไม่่จำำ�เป็็นต้้องออนไลน์์แต่่ยัังสามารถทำำ�กิิจกรรม 
การเรีียนรู้้�ได้้ และสามารถผสานข้้อมููลการเรีียนรู้้� เช่่น อััปเดตสาระความรู้้�จากผู้้�สอน หรืือส่่งงานเม่ื่�ออยู่่�
ในภาวะออนไลน์์ กรณีเช่่นนี้้�อาจใช้้ในการประยุุกต์์เทคโนโลยีีให้้เหมาะสมกัับความจำำ�เป็็นในสภาพของ
การเข้้าถึึงเทคโนโลยีีและเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต

4.	 การเรีียนแบบผสมผสานและยืืดหยุ่่�น เป็็นรููปแบบการเรีียนที่่�ยืืดหยุ่่�น กรณีการเรีียนเป็็นกลุ่่�ม
ที่่�บางกลุ่่�มอาจร่่วมกิิจกรรมทางออนไลน์์ บางกลุ่่�มร่่วมกิิจกรรมในพื้้�นที่่�จริิง

นวปทััสถานการเรีียน: ความปกติิใหม่ถััดไปในการเรีียน
(The Next Normal Learning)
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การเปลี่่�ยนผ่่านด้้วยแพลตฟอร์์การเรีียนรู้้�ด้วยดิิจิิทััลแห่่งชาติิ เป็็นกระบวนการและกลไกสำำ�คััญ 
ในการสร้้างและประกัันคุุณภาพสาระความรู้้�คััดสรร ควบคู่่�ไปกัับการสร้้างพลวััตรการเรีียนรู้้�ให้้เกิิดขึ้้�น
ด้้วยสัังคมและเครืือข่่ายบนไซเบอร์์ โดยต้องมีีกลุ่่�มผู้้�ขัับเคล่ื่�อนดิิจิิทััลให้้เกิิดการพััฒนาสาระแกนหลััก 
สาระเสริิม และสาระใหม่่ ๆ ตามมาตรฐานการเรีียนรู้้� ด้้วยเทคนิิควิิธีีทางการเรีียนการสอน และการนำำ�มา
ใช้้ที่่�ปรัับเหมาะอยู่่�บนฐานของบริิบทพื้้�นถิ่่�น และตอบสนองการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตของทุุกคน ทุุกช่่วงวััย  
ผู้้�สอน ผู้้�เชี่่�ยวชาญเป็็นผู้้�อำำ�นวยการเรีียนรู้้� เป็็นผู้้�ให้้คำำ�ปรึึกษาที่่�รอบรู้้� ชาญฉลาด และเป็็นที่่�พึ่่�งพิิง ชี้้�แนะ 
ผู้้�เรีียนได้้ ครอบครััวและเครืือข่่ายสัังคม จะเป็็นกลายเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการเรีียนรู้้� ร่่วมเรีียนรู้้� แนะนำำ�  
บ่่มเพาะ และให้้การสนัับสนุุนผู้้�เรีียน

การเปลี่่�ยนผ่่านด้้วยแพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�เป็็นแนวคิิดที่่�ตอบสนองต่่อการพััฒนาประชากรของ
ประเทศด้้วยการศึึกษาที่่�มีีคุุณภาพตลอดชีีวิิตอย่่างเท่่าเทีียม มุ่่�งเน้้นการเปลี่่�ยนแปลงในองค์์รวมด้้วย
แนวทางการเรีียนรู้้�อย่่างเช่ื่�อมโยง มุ่่�งตรงสู่่�การเปลี่่�ยนผ่่านการเรีียนด้้วยดิิจิิทััล ที่่�มีีเป้้าหมายเพ่ื่�อสร้้าง
คุุณลัักษณะของบุุคลากรของประเทศทุุกช่่วงวััย ให้้เป็็นผู้้�มีสมรรถนะในการสร้้างนวััตกรรม ความคิิด และ
สำำ�นึกที่่�ส่่งผลกระทบคุุณค่าทางเศรษฐกิิจ และสัังคม อย่่างยั่่�งยืืน
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