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บทคัดย่อ 
สถาบันผลิตครูในประเทศไทยต้องปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ในการผลิตและพัฒนาครูให้สอดคล้ องกับ

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทัล. ครูไทยยุคใหม่ต้องรู้และใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและยกระดับการศึกษาไทยให้มีคุณภาพ. เทคโนโลยีดิจิทัลท าให้โลกไร้พรมแดน ท าผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงข้อมูลได้ทั้งในห้องและนอกห้องเรียน. การพัฒนาความสามรถในการรู้ดิจิทัล คือ กระบวนการการเรียนรู้
ตลอดชีวิต. ทักษะเฉพาะที่จ าเป็นส าหรับการรู้ดิจิทัลจะแตกต่างกันโดยขึ้นอยู่กับความต้องการและสถานการณ์
ของผู้เรียน ซึ่งอาจครอบคลุมตั้งแต่การรับรู้ขั้นพื้นฐานและการฝึกอบรมสู่การน าไปใช้งานที่มีความยุ่งยากและ
ซับซ้อนยิ่งขึ้น. นอกจากนี้การรู้ดิจิทัลไม่ใช่แค่การรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี แต่ยังครอบคลุมถึงจริยธรรม สังคม และ
การสะท้อน (Reflection) ในการท างาน การเรียนรู้ การพักผ่อน และชีวิตประจ าวัน 

ค ำส ำคัญ: การจัดการช้ันเรียน; ดิจิทัล 
 

ABSTRACT 

Teacher production institutes in Thailand have to change the paradigm of 

teacher production and develop teachers in line with the change in digital technology. 

Modern Thai teachers must know and use digital technology to effectively manage 

their learning and enhance the quality of Thai education. Digital technology has made 

the world without borders. This allows learners to have access to information both in 

the classroom and outside of the classroom. Developing digital literacy is a lifelong 

learning process. The specific skills required for digital literacy will vary depending 

on the needs and circumstances of the learner, it can range from basic awareness and 

training to complex and complex applications. Digital literacy is not just about 

technology, but also social ethics and reflection in work, learning, leisure, and daily 

life. 
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บทน ำ 
ระบบการศึกษาไทยจะต้องปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตั้งแต่กระบวนทัศน์ทาง การศึกษาไปจนถึงระบบการ

บริหารจัดการให้เป็นไปตามยุคสมัย โดยอาศัยการท าความเข้าใจกระบวนทัศน์เก่าที่มี อยู่ก่อน และกระบวนทัศน์
ใหม่ที่เข้ามาแทนที่ ครูที่สามารถด าเนินการดังกล่าวให้ประสบความส าเร็จนั้นจึงได้รับการยอมรับว่าเป็น “ครูมือ
อาชีพ”ดังนั้น “ครูมืออาชีพ” จึงเป็นครูที่มีความรู้ในเนื้อหาวิชาที่สอน มีความสามารถจัดการเรียนการสอนอย่าง
เป็นระบบมีประสิทธิภาพ รวมถึงต้องพัฒนาทักษะวิชาชีพของตนเองอย่างสม่ าเสมอและต่อเนื่อง เพื่อมุ่งพัฒนา
ศักยภาพของนักเรียนอย่างแท้จริงดังนั้นการจัดการช้ันเรียนตลอดจนการสร้างบรรยากาศที่กระตุ้นส่งเสริมให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้หรือสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจึงเป็นสิ่งที่ครูมืออาชีพต้องให้ความส าคัญและสามารถ
ด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ศศิธร ขันติธรางกูร, 2551) 
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การพัฒนาคนให้มีคุณภาพ ปัจจัยส าคัญประการหนึ่งคือครูที่มีคุณภาพ เพราะครู เป็นกลไกส าคัญใน
พัฒนาคนให้มีความรู้ความสามารถในการแข่งขัน (Office of the Education Council, 2016 : 4) สอดคล้องกบั 
Wattanatorn (2013) ที่ได้ศึกษาปัจจัยในการผลิตครูที่มีคุณภาพ พบว่า ตัวบ่งช้ีคุณภาพครูดี คือความเป็นมือ
อาชีพ เป็นครูที่เน้นผู้เรียนเป็นหลักและมีใบประกอบวิชาชีพ ซึ่งครูคุณภาพจะต้องท าหน้าที่ในการ ส่งเสริมการ
เรียนรู้ของผู้เรียนให้มีความรู้ทั้งด้านวิชาการ และด้านทักษะการใช้ชีวิต เพื่อให้ผู้เรียนได้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ 

Kamat (as cited in Sanrattana, 2013) ได้กล่าวว่า “แนวโน้มใหม่ของการศึกษาใน ศตวรรษที่ 21” 
เป็นการก้าวสู่ทักษะการคิดสร้างสรรค์ (creative thinking skills) มีทักษะเทคโนโลยี สื่อ และ สารสนเทศ 
(information, media, and technology skills) ในการจัดการศึกษา ซึ่งครูจะต้องน าเอาเทคโนโลยี และ
สารสนเทศ มาใช้เป็นสื่อในการสอนท่ีสามารถเข้าถึงผู้เรียนจ านวนมากได้อย่างรวดเร็ว ตลอดจนค านึงถึงบริบท ที่
เป็นจริง และบูรณาการโดยใช้สหวิทยาการในการสอนแบบร่วมมือ ใช้โครงงานเป็นฐาน พัฒนาทักษะการคิด 
แก้ปัญหา และใช้เครื่องมือในการประเมินผลการเรียนรู้ที่เหมาะสม 

ดังนั้นครูไทยยุคใหม่ จึงต้องมีความรู้ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ 
เพื่อให้ ผู้เรียนในยุคติจิตอล (digital age) ได้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และยกระดับการศึกษาไทยให้มี
คุณภาพมากยิ่งข้ึน 
 
ยุคดิจิทัล 

จากสภาพการเปลี่ยนแปลงการปรับตัวของประเทศไทยทั้งในด้านเศรษฐกิจ สังคม และการศึกษา 
เพื่อให้สามารถอยู่รอด และเหมาะสมกับสภาพสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงสู่การเป็นสังคมแห่งยุคดิจิทัล (Digitak 
Era) ซึ่งเป็นยุคที่เทคโนโนยีมีความเจริญก้าวหน้า ท าให้มีความสะดวกรวดเร็วในการสื่อสาร การส่งผ่านข้อมูล
ข่าวสาร และองค์ความรู้ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสังคมไม่ว่าจะเป็นข้อความ ภาพ เสียง หรือคลิปวิดีโอ ท าให้ทุกคน
สามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้อย่างรวดเร็วทุกท่ีและตลอดเวลา รวมทั้งสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลปริมาณมหาศาล
ผ่านโลกออนไลน์มากขึ้น เป็นโลกท่ีอินเทอร์เน็ตเป็นทุกสรรพสิ่ง (Internet of Things) อันเนื่องมาจากเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตที่สามารถเช่ือมต่ออุปกรณ์ต่าง ๆ ท าให้สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารที่มีอยู่จ านวนมหาศาล ( Big 
Data) ผ่านการวิเคราะห์ ประมวลผลอย่างรวดเร็ว ท าให้มีความสะดวกรวดเร็วในการใช้งาน ความเป็นยุคดิจิทัลนี้
จึงเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตของมนุษย์ไปได้อย่างมากมายโดยสภาพดังกล่าวน าไปสู่โอกาสอย่างมหาศาล แต่ในทางตรง
ข้ามท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่ไม่สามารถคาดการณ์ได้อีกมากมายด้วยเช่นกัน ซึ่งส่งผลกระทบต่อความเป็นอยู่ 
และท าให้เกิดสภาวะการแข่งขันที่สูงขึ้นในทุกด้าน ท้ังด้านเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมที่ส าคัญคือ ส่งผลให้
คุณลักษณะของเด็กเปลี่ยนไป  
 Park (2016)  ได้ น า เสนอความฉลาดทางดิ จิ ทั ล  (Digital Intelligence) ไว้  8 ป ระการดั งนี้ 
 1. อัตลักษณ์ในโลกติจิทัล (Digital Identity) คือ คนท่ีใช้ชีวิตอยู่ในยุคดิจิทัลจะต้องมีทักษะในการสร้าง
การบริหารอัตลักษณ์และช่ือเสียงในโลกออนไลน์ของตัวเองให้เป็น รวมไปถึงการจัดการกับตัวตนในโลกออนไลน์
ทั้งในระยะสั้น และระยะยาวด้วย 
 2. การใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัล (Digital Use) คือ ทักษะในการใช้เครื่องมือเละสื่อในยุคดิจิทัลเพื่อให้
เกิดประโยชน์สูงสุด โดยสามารถสร้างสมดุลให้กับชีวิตออนไลน์และออฟไลน์ได้อย่างดี 
 3. การอยู่ไม่โลกดิจิทัลอย่างปลอดภัย (Digital Safety) คือ ทักษะในการบริหารโลกออนไลน์ เช่น การ
ไม่ไปรังแกและสามารถจัดการกับการถูกรังแกบนโลกไซเบอร์ (Cyberbullying) ได้และรวมไปถึงการเกี้ยวพาราสี 
การเหยียบสีผิวชนช้ัน รวมไปถึงเนื้อหาต่างๆ ที่สุ่มเสี่ยง เนื้อหาท่ีมีความรุนแรง หยาบคาย ลามก อนาจาร เป็นต้น 
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 4. ความปลอดภัยในโลกดิจิทัล ( Digital Security) คือ การมีความสามารถในการตรวจสอบเบื้องต้นว่า
ตนเองมีภัยคุมคามในโลกไซเบอร์หรือไม่ เช่น การแฮกบัญชี ผู้ใช้อีเมล์ เฟซบุ๊ก เครื่องมือสื่อสารติ ดไวรัส
คอมพิวเตอร์ มัลแวร์ ถูกขโมยรหัสผ่านแฮกบัญชีธนาคาร หรืออื่นๆ ความปลอดภัยในโลกดิจิทัลนี้ รวมไปถึงการ
ป้องกันการหลีกเลี่ยง และการจัดการอย่างถูกวิธี เมื่อเจอภัยคุมคามหรือถูกละเมิดความปลอดภัย 
 5. ความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิจิทัล ( Digital Emotional Intelligence) คือการแสดงออกทาง
อารมณ์อย่างชาญฉลาดบนโลกออนไลน์ ทักษะหรือมารยาทการเข้าสังคมในโลกออนไลน์ เช่น การแสดงความเห็น
อกเห็นใจเสียใจ เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย ยินดี สนุกสนาน หรืออ่ืนๆ เพื่อสร้างสัมพันธภาพกับผู้คนในโลกออนไลน์ 
 6. การสื่อสารในโลกดิจิทัล (Digital Communication) คือ ความสามารถการสื่อสาร ปฏิสัมพันธ์และ
ความร่วมมือกับผู้อื่นโดยใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล 
 7. การบริหารจัดการลิขสิทธิ์ดิจิทัล (Digital Rights) คือ ความเข้าใจในสิทธิเฉพาะตัว และสิทธิทาง
กฎหมาย รวมไปถึงสิทธิความเป็นส่วนตัว ทรัพย์สินทางปัญญา เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น และหลีกเลี่ยง
ถ้อยค าแห่งความเกลียดชังทั้งของตนเองและผู้อื่น 
 8. การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ ความสามารถในการค้นหา ประเมินใช้ประโยชน์ แบ่งปัน และ
สร้างสรรค์เนื้อหา รวมไปถึงความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบหรือคิดเชิงประมวลผล (Computational 
Thinking) 
วิจารณ์ พานิช (2557 : 20-22) จึงขยายขอบเขตออกไปเพื่อให้สอดคล้องกับสภาพความรู้ในยุคดิจิทัล ได้แก่ 
 1. Media Literacy คือ การรู้เท่าทันสื่อ รู้ว่าข้อความในสื่อเช่ือถือได้แค่ไหน รู้ว่าข้อความในสื่อซ่อน
อะไรไว้เบื้องหลัง 
 2. Communication Literacy คือ การมีทักษะในการสื่อสารหลากหลายรูปแบบ ได้แก่ การพูด การ
ฟัง การเขียน การอ่าน และการสื่อสารผ่านทางเทคโนโลยีสารสนเทศและในสมัยนี้ต้องสื่อสารผ่านทางโซเชียล
มีเดียเป็นด้วย สื่อสารแล้วได้ผลดีตามประสงค์เกิดความสัมพันธ์ที่ดี รวมทั้งรู้เท่าทันไม่ถูกหลอก 
 3. Team Literacy คือ การมีทักษะในการท างานเป็นทีม รู้จักต่อรองประนีประนอม ท างานร่วมกับคน
ที่มีความเห็นหรือความเช่ือแตกต่างกันได้ 
 4. Social Literacy คือ การมีทักษะทางสังคม เข้ากับผู้อื่นที่มีปฏิสัมพันธ์กับตนได้ ทักษะทางสังคม
ประกอบด้วยทักษะการสื่อสาร การวางตัว วางท่าที และการแสดงความยอมรับนับถือ สัมมาคารวะ อ่อนน้อมอม
ตน เป็นต้น 
 5. Networking Literacy คือ การมีทักษะในการสร้างเครือข่ายเช่ือมโยงร่วมมือในลักษณะของ
ความสัมพันธ์แนวราบ 
 6. Environment/Earth Literacy คืออ ความเข้าใจและทักษะในการปฏิบัติต่อสิงแวดล้อม และต่อ
โลกเพื่อรักษาสมดุลของสภาพแวดล้อม ช่วยกันหลีกเลี่ยงการก่อ 
 7. STEM Literacy คือ การมีทักษะด้านวิยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ โดย
ที่การศึกษาสมัยใหม่ได้ท าให้เรียน 4 วิชานี้ควบไปด้วยกัน 
 8. Aesthetic Literacy คือ การมีทักษะในการช่ืนชมความงามหรือศิลปะ ทั้งที่ในธรรมชาติ และที่
มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น 
 9. Civic Literacy คือ การมีทักษะในการเป็นพลเมือง รักถิ่น รักชุมชน รักและจงรักภักดีต่อประเทศ 

คุณลักษณะยุคดิจิทัล (Characteristics of Digital Era) (เอกชัย กี่สุพันธ์, 2559 :ออนไลน์) พัฒนาการ
จากยุคอุตสาหกรรมมาสู่ยุคดิจิทัลในปัจจุบันจะเห็นได้ว่ามีความแตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัดเจนโดยเฉพาะใน



 

 

 

54 
Journal of Association of Professional Development 
of Educational Administration  of Thailand (JAPDEAT) 
 

Vol.1, No.4 (October-December 2019) 

 

ปัจจุบันนี้นับได้ว่าเป็นยุคของข้อมูลข่าวสาร และอินเตอร์เน็ต ซึ่งความก้าวหน้าของเทคโนโลยีนี่เองที่ท าให้ครู 
อาจารย์และนักเรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลความรู้ได้โดยไม่มีข้อจ ากัดใน เรื่องเวลาหรือแม้แต่สถานที่ 
คุณลักษณะยุคดิจิทัลที่ส าคัญมี 3 ประการ ดังน้ี 
      1. ความรวดเร็วในการสื่อสารไม่ว่าจะเป็นการจัดเก็บ หรือการเข้าถึงแหล่งข้อมูลข่าวสาร ความรู้ต่าง ๆ 
ของผู้ใช้ 

2. การใช้เทคโนโลยีการสื่อสารที่ไม่มขีอบเขตหรอืข้อจ ากัดในเรื่องเวลาหรือสถานท่ี ท าให้สามารถเข้าถึง 
รับรู้ และ เรียนรู้ได้ทุกท่ี และทุกเวลา 

3. การใช้เทคโนโลยีมาบูรณาการเช่ือมโยงเครือข่ายต่าง ๆ ให้ทุกคนสามารถจัดเก็บ เข้าถึง ใช้พัฒนา
ความรู้ เผยแพร่และแบ่งปันความรู้ได้อย่างท่ัวถึง 
      คุณลักษณะส าคัญของยุคดิจิทัลข้างต้นนี้จึงมีผลต่อการจัดการช้ันเรียนของครูเป็นอย่างมาก ทัศนคติต่อ
เทคโนโลยีและความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในปัจจุบันของครูที่ถูกต้องจะเกิดประโยชน์สูงสุดต่อการจัดการ
ช้ันเรียน การจัดการเรียนรู้เพื่อจะพัฒนาทักษะที่จ าเป็นเหล่านี้ได้นั้น มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ทางสถานศึกษา
จะต้องปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นการส่งเสริมการคิด และการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง โดยมี
เงื่อนไขหรือสถานการณ์ที่มีความใกล้เคียงกับสภาพความเป็นจริงในการด ารงชีวิตอยู่ในโลกปัจจุบันให้มากที่สุด  
 
ผู้เรียนยุคดิจิทัล 

เด็กยุคดิจิทัล (Digital Generation) นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล (2558 : 79) ได้นิยามความหมายว่า
หมายถึง เด็กที่เกิดไม่ช่วงปลายศตวรรษที่ 20 เป็นต้นมา (ตั้งแต่ปี ค.ศ.1995) โดยเฉพาะเด็กที่เกิดตั้งแต่ ปี ค.ศ.
2000 จนถึงปัจจุบัน ซึ่งเป็นช่วงที่มีการพัฒนาของสื่อดิจิทัลอย่างรวดเร็ว เด็กที่เติบโตและคุ้นเคยกับเทคโนโลยียุด
ดิจิทัลมาตั้งแต่เกิด โดย Jules (2008) นักการศึกษาชาวแคนาดาได้ อธิบายลักษณะของผู้เรียนในยุคดิจิทัลที่เป็น
ผลจากวิถีการเรียนรู้ผ่านสื่อเทคโนโลยี และอุปกรณ์ดิจิทัลตั้งแต่วัยเด็กไว้ว่า ผู้เรียนจะใช้ความจ าเกี่ยวกับภาพ 
(Visual Memory) และการประมวลผลข้อมูลจากภาพได้ดีกว่าข้อความตัวหนังสือ สามารถแยกแยะข้อมูลภาพ
และเสียงได้ดีกว่าคนยุคก่อนชอบมองภาพที่มีสีสันสดใสที่กระตุ้นให้เกิดความสนใจ มากกว่าสีมืด ๆ ทึม โดย
ลักษณะการกวาดสายตาของผู้เรียนในยุคนี้เมื่อหาข้อมูลบนหน้าจอมอนิเตอร์จะแตกต่างไปจากลักษณะการกวาด
สายตาในการอ่านหนังสือ ดังนี้ 
 1. ลักษณะการกวาดสายตารูปแบบอักษร Z (Z pattern) เป็นลักษณะการกวาดสายตาในการอ่าน
หนังสือของเด็ก หรือผู้เรียนจะกวาดสายตาจากด้านซ้ายไปด้านขวา และจากบนลงล่าง ในลักษณะคล้ายตัวอักษร 
z  
 2. ลักษณะการกวาดสายตารูปแบบอักษร F (F pattern) เป็นลักษณะการกวาดสายตาที่ผู้เรียนในยุค
ดิจิทัลให้ลมองหน้าจอมอนิเตอร์ ผู้เรียนจะกวาดสายตาแบบสแกนจากบนลงล่าง เมื่อเจอสิ่งที่สนใจจึงสแกนจาก
ซ้ายไปขวา เป็นการมองแบบสแกนหาข้อมูลแทนการอ่านเนื้อหาท้ังหมด มีลักษณะคล้ายอักษร F  
 Jukes and Others (2010) ยังได้น าเสนอลักษณะของผู้เรียนในยุคดิจิทัล และสะท้อนให้เห็นความ
แตกต่างระหว่างผู้เรียนในยุคดิจิทัลและครูหรือนักการศึกษาในยุคดิจิทัล ดังน้ี 
 1. ผู้เรียนในยุคดิจิทัลสามารถท่ีจะเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศจากสื่อได้หลากหลายช่องทางอย่ารวดเร็ว แต่
ครูหรือนักการศึกษาสามารถเข้าถึงสื่อต่าง ๆ ได้ช้าและค่อนข้างจ ากัดในเรื่องช่องทางที่สามารถเข้าถึงสารสนเทศ
เหล่านั้นได้ 
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ปีที่ 1 ฉบบัที่ 4 (ตุลาคม-ธันวาคม 2562) 

 2. ผู้เรียนในยุคดิจิทัลสามารถเรียนรู้ หรือท างานได้หลายรูปแบบและมีความหลากหลายมิติใน
ขณะเดียวกัน แต่ครูหรือนักการศึกษายังคงท างานหรือใช้งานกับผู้เรียนทีละงานหรือเป็นล าดับขั้น และไ ม่
หลากหลายมิติ 
 3. ผู้เรียนในยุคดิจิทัลช่ืนชอบการเข้าถึงหรือเชื่อมโยงข้อมูลสารสนเทศท่ีมีความหลากหลายมิติอย่างสุ่ม 
แค่ครูการศึกษายังคงให้พวกเขาเรียนรู้หรือจัดสารสนเทศให้เรียนรู้แบบเป็นเส้นตรงไม่ซับซ้อนและไม่หลากหลาย
มิติ เป็นตรรกะ และเป็นล าดับทีละขั้นตอน 
 4. ผู้เรียนในยุคดิจิทัลมักจะเลือกเรียนเท่าท่ีอยากรู้ แค่ครูหรือนักการศึกษา มักจะสอนในสิ่งที่ควรรู้ 
 5. ผู้เรียนในยุคดิจิทัลต้องการการให้ค าชม การแสดงความพึงพอใจหรือการให้รางวัลอย่างรวดเร็วหรือ
ทันทีทันใด แต่ครูหรือนักการศึกษาส่วนมากยังคงให้ค าชมหรือรางวัลในภายหลังหรือล่าช้า 

Prensky (2012 : 17-20) ได้เปรียบเทียบผู้เรียนในยุคดิจิทัลว่า ผู้เรียนเป็นดังจรวดที่มีความสามารถใน
การควบคุมหรือน าทางตนเอง และต้องการเช้ือเพลิงที่เหมาะสมจากครู เพื่อช่วยให้เดินทางไปยังที่หมายใหม่ๆ 
และกว้างไกลกว่าเดิน นอกจากนี้ยังกล่าวถึงบทบาทของผู้เรียนในยุคดิจิทัลในฐานะที่เป็นหุ้นส่วนการเรียนรู้ 
(Partnering) นั้นว่ามีลักษณะดังนี้ 
 1. นักวิจัย (Student as Researcher) ในบทบาทของการเป็นนักวิจัยของผู้เรียนนั้น ครูไม่จ าเป็นต้อง
บอกความรู้ให้ผู้เรียนมากขึ้น แต่จะปล่อยให้ค้นหาค าตอบด้วยตัวเองแล้วน ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับเพื่อนๆ 
และครู การบอกความรู้หรือการบรรยาย นอกจากจะไม่เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียนในยุคดิจิทัล ยังจะเป็น
การท าให้บรรยากาศการเรียนรู้ของผู้เรียนยุคนี้ไม่น่าสนใจด้วย 
 2. ผู้ใช้และผู้เช่ียวชาญทางเทคโนโลยี (Student as Technology User and Expert) โดยผู้เรียนใน
ยุคนี้จะเป็นคนที่มีความคุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยี จนบางคนเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านนี้ และผู้เรียนในยุคนี้จะสนุก
และมีความสุขกับการเรียนรู้ผ่านทางวิดีโอ เกมบล็อก (Blog) และการสื่อสารออนไลน์ต่าง ๆ  และหลายครั้งที่ครู
ซึ่งเป็นที่อยู่ในกลุ่มของผู้อพยพทางเทคโนโลยี  จ าเป็นจะต้องขอความช่วยเหลือจากผู้เรียน เมื่อมีปัญหาเกี่ยวกับ
การใช้เทคโนโลยีในห้องเรียน นับได้ว่าเป็นการสร้างบรรยากาศการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน และเป็นการส่งเสริม
ความเป็นหุ้นส่วนการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่ง การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันนี้ไม่จ าเป็นเสมอไปท่ีครูจะต้องเก่งไปทุก
เรื่องรู้หรือเช่ียวชาญไปทุกเรื่อง เมื่อผู้เรียนได้มีโอกาสช่วยเหลือครูบ้างก็ยิ่งก่อให้เกิดความภาคภูมิใจและอยาก
เรียนรู้ร่วมกันมากยิ่งขึ้น 
 3. นักคิดและนักสื่อความคิด (Student as Thinker and Sense Maker) การคิดว่าผู้เรียนไม่คิด
หรือไม่สามารถคิดได้นั้น ถือว่าเป็นการไม่เคารพหรือให้เกียรติผู้เรียน โดยครูไม่ควรจะคิดแทนผู้เรียนว่าคิดได้ไหม 
หรือเข้าใจหรือไม่ แต่ควรส่งเสริมการคิดให้มีเหตุผล และคิดวิเคราะห์ให้มากยิ่งขึ้น เปิดโอกาสให้แลกเปลี่ยน
เรียนรู้กันทั้งการพูดคุยและการเขียนผ่านบล็อก (Blog) หรือสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ที่ผู้เรียนจะรู้ว่า
ก าลังมีผู้อื่นติดตามอยู่ เนื่องจากการคิดและการสื่อสารความคิดออกมานั้น คือ บทบาทของผู้เรียนในยุคนี้ ใน
หลายครั้งจะพบว่า ผู้เรียนสามารถน าเสนอความคิดได้อย่างท่ีครูอาจคาดไม่ถึงเลยทีเดียว 
 4. ผู้เปลี่ยนโลก (Student as World Changer) การที่ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ที่ได้ไปทางสร้างสรรค์ ไม่ว่า
จะเป็นความรู้เล็ก ๆ น้อย ๆ หรือยิ่งใหญ่ก็ตาม ในบางครั้งความรู้นั้นก็สามารถเปลี่ยนแปลงบางสิ่งยางอย่างได้ 
ตัวอย่างเช่น การท าโครงงานการหาปริมาณน้ าตาลในเครื่องดื่มที่มีขายอยู่ในท้องตลาดบ้านเรา แม้จะเป็นงานวิจัย
เล็ก ๆ ของเด็ก แต่ก็อาจเปลี่ยนพฤติกรรมการบริโภคเครื่องดื่มบางชนิดของผู้คนได้เลยทีเดียวหรือการทดลอง
ปลูกต้นไม้ในห้องที่มีสัญญาณไวไฟ (Wi-Fi) กับปลูกต้นไม้ในที่ ไม่มีสัญญาณไวไฟ (Wi-Fi) ของนักเรียน
ประถมศึกษากลุ่มหนึ่ง และพบว่าต้นไม้ในห้องที่รับสัญญาณไวไฟ (Wi-Fi) มีการเจริญเติบโตที่ช้ากว่าต้นไม้ที่ไม่ได้
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สัญญาณไวไฟ (Wi-Fi) โดยผลการศึกษาดังกลา่วไดร้ับการเผยแพร่กระจายหรือแชร์ (Share) ไปอย่างกว้างขวางใน
โลกออนไลน์ เป็นต้น 
 5. ครูของตนเอง (Student as Self-Teacher) การเป็นครูของตัวเองหมายความว่าผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเองด้วยวิธีการที่หลากหลาย เช่น การอ่านหนังสือ การค้นคว้าจากอินเทอร์เน็ต การสอบถาม
ข้อมูลหรือแนวทางจากเพื่อ การปรึกษาผู้เชี่ยวชาญในเรื่องนั้น ๆ ในบางโอกาส ดังนั้นทักษะการสแวงหาความรู้ได้
ด้วยตนเองจึงเป็นสิ่งส าคัญส าหรับผู้เรียนในยุคนี้ 

วิโรจน์  สารรัตนะ (2556 : 6-7) กล่าวถึงทักษะของผู้เรียนยุคดิจิทัล  โดยกล่าวถึงในบล็อกของ 
ashleigh91 (2011) ได้อ้างอิงการน าเสนอของ Craig C. Battles เรื่อง "Capturing the imagination of the  
Digital Native" ที่กล่าวถึง ทักษะของชาวพื้นเมืองดิจิทัล 5 ทักษะที่สัมพันธ์กับศักยภาพของเทคโนโลยีดิจิทัลยุค
ปัจจุบัน ดังนี ้

1. ทั ก ษ ะ ก า ร คิ ด แ บ บ คู่ ข น า น  (parallel thinking) เป็ น วิ ธี ก า ร ว า ง ค ว า ม คิ ด ต่ า ง  ๆ 
ลงไปข้างๆ กัน อย่างเป็นทางเลือก ไม่มีการดานตัดสินว่าถูกหรือผิดตั้งแต่เริมตน ใช้จินตนาการทุกชนิด เพื่อท าให้
เกิดความเป็นไปได้ แตกต่างจากการคิดแบบตั้งเดิมที่เกี่ยวข้องกับตรรกะ เป็นเล่นตรง เริ่มต้นจากข้ันตอนหนีงสู่อีก
ขั้นตอนหนึ่งสร้างขั้วที่แตกต่างกันอย่างชัดเจนและความขัดแย้ง เพื่อให้เกิดการเลือกสิ่งใดสิ่งหนี่งอย่างเด็ดขาด
แบบทันทีทันใด (ใช่/ไม่ใช่, ถูก/ผิดจริง/เท็จ) 

 
2. ทักษะการมีจินตนาการต่อภาพ (visual-spatial) ทักษะเชิงศิลปะ เป็นความสามารถสร้างมิติจาก

การเห็นในรูปแบบต่าง ๆ ในความคิด เช่น ความสามารถในการพลิก หมุนภาพที่เห็นเป็นมุมต่าง ๆ มองเห็นภาพ
ต่าง ๆ อย่างทะลุปรุโปร่ง skills)  

3. ทักษะการท างานแบบพหุ (multi - tasking skills) สามารถรับผิดชอบ และท างานหลายอย่างพร้อม 
ๆ  กั น ใต้ ดี  เป รี ย บ เส มื อ น โป ร แ ก รม ค อ ม พิ ว เต อ ร์ ที ท่ า ได้ ห ล าก ห ล า ย งาน ใน เวล า เดี ย ว กั น 
  4. ทั ก ษ ะ ก า ร ต อ บ ส น อ ง เร็ ว  ( response times) เห มื อ น ลั ก ษ ณ ะ ข อ งค อ ม พิ ว เต อ ร์ 
ที่ไวต่อการตอบสนองของจอภาพตามสัญญาณภาพที่ได้รับ 

5. ทั ก ษ ะ ก า ร ส ร้ า ง แ ผ น ที ค ว า ม คิ ด  (mental/ mind mapping)  เป็ น ค ว า ม ส า ม า ร ถ 
ในการถ่ายทอดความคิดหรือข้อมูลต่าง ๆ ท่ีมิอยู่ในสมองลงกระดาษ โดยการใช้ภาพ สี เส้น และการโยงใย "ใช่
แสดงการเช่ือมโยงข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหน้าระหว่างความคิดหลัก ความคิดรอง และความคิดย่อยที
เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน" แทนการจดย่อแบบเดิมที่เป็นบรรทัดๆ เรียงจากบนลงล่าง ขณะเดียวกันก็ช่วยเป็นสื่อน า
ข้อมูลจากภายนอกเช่นหนังสือค้าบรรยาย การประชุมส่งเข้าสมองให้เก็บรักษาไว้ได้ดีกว่าเดิม ข่ายังช่วยให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ได้ง่ายเข้า เนื่องจากเห็นเป็นภาพรวม และเปิดโอกาสให้สมองเชื่อมโยงข้อมูลหรือความคิดต่าง 
ๆ เข้าหากันได้ง่ายกว่า 

ผู้เรียนในยุคดิจิทัล เป็นผู้ที่เกิดมาในยุคที่มีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ท่ีมีการใช้เทคโนโลยีเป็น
ส่วนหนึ่งในชีวิตในชีวิตประจ าวัน  ทั้งเพื่อความบันเทิงอ านวยความสะดวกในการด ารงชีวิตในปัจจุบันและการ
เรียนรู้ที่สามารถเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศที่มีอย่างมากมายมหาศาลได้ทุกที่ทุกอย่างเวลา ด้านการเช่ือมต่ออุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ คอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์พกพา หรือเครื่องมือสื่อสารต่าง ๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ กับอินเทอร์เน็ต
หรือสัญญาณไวไฟด้วยความสะอาด รวดเร็ว จึงท าให้สามารถใช้หรือเรียนรู้ได้ทุกทีทุกเวลา ส่งผลให้ลักษณะ
ผู้เรียนในยุคดิจิทัลเปลี่ยนแปลงไปอย่างมากมาย  
ครูยุคดิจิทัล  
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ปีที่ 1 ฉบบัที่ 4 (ตุลาคม-ธันวาคม 2562) 

ยุคดิจิทัล เป็นยุคที่เทคโนโลยีสารสนเทศมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และมีบทบาทในการสนับสนุน 
การจัดการศึกษา เปลี่ยนจากการเรียนแบบเผชิญหน้า (Face-to-face) ที่จ ากัดการเรียนเฉพาะในห้องเรียน โดยมี
ผู้สอนเป็นผู้ดูแลและควบคุมห้องเรียน มาเป็นการเรียนแบบออนไลน์ (Online Learning) ที่ผู้เรียนสามารถเรียน
ได้ ทุกเวลาทุกสถานที่ (Anytime anywhere) ดังนั้นครูในยุคดิจิทัล จึงต้องมีความสามารถในการออกแบบการ 
จัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน ให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ และสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง
เพื่อ ยกระดับคุณภาพการศึกษา อีกท้ังยังต้องปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ใหม่ทางการศึกษา เน้นให้ผู้เรียนสามารถ
สร้าง ความรู้ด้วยตนเอง และต้องปรับตัวให้สอดคล้องกับลักษณะของผู้เรียนให้มีความเป็นดิจิทัลมากขึ้น ซึ่ง
สามารถสรุป คุณลักษณะครูในยุคดิจิทัล ได้ดังนี้ 
บทบำทของครูในยุคดิจิทัล 

บทบาทใหม่ของครูในการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนในยุคดิจิทัลมีความส าคัญและมีคุณประโยชน์กับ
ผู้เรียนมากยิ่งกว่าการเป็นผู้บอกความรู้ ดังท่ี Marc (2010,: 20-22) ได้น าเสนอบทบาทของครูใช้ดังนี้ 

1.ผู้ฝึกสอนและผู้น าทาง (Teacher as Coach and Guide) ในการไปถึงจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ 
ผู้เรียนแต่ละคนต้องการการชี้แนะแนวทาง การช่วยเหลือหรือการสนับสนุน ส าหรับการเป็นหุ้นส่วนในการเรียนรู้
นัน จะพบว่าเด็กแต่ละคนต้องการการช้ีแนะแนวทางการช่วยเหลือที่แตกต่างกันออกไป โดยครูจะต้องก ากับ
ติดตามการท างาน และความก้าวหน้าในงานของผู้เรียน และคอยให้การช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนต้องการ ควรดึง
ผู้เรียนให้กลับมาอยู่ในแนวทางที่เหมาะสมด้วยวิธีการตั้งค่าถามและให้ข้อเสนอแนะ 

2.ผู้ก าหนดเป้าหมายและนักตั้งค าถาม (Teacher as  Goal Setter and Questioner) การก าหนด
เป้าหมายการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนด้วยวิธีการตั้งค าถามน าเพื่อให้ผู้เรียนได้ค้นหาค าตอบบทบาทการตั้งค าถามจึง
เป็นบทบาทท่ีส าคัญ และครูจะต้องฝึกการตั้งค าถามอย่างมืออาชีพ ไม่ใช่เฉพาะค าถามที่เป็น 4 ตัวเลือกอีกต่อไป 
ต้องพัฒนาศิลป์ในการตั้งค าถามที่ท้าทายให้ผู้เรียนอภิปราย และค้นหาค าตอบ ในลักษณะของการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) หรือการเรียนรู้แบบสืบสวน(Inquiry-Based Learning) 

3. นักออกแบบการเรียนรู้ (Teacher as Learning Designer) ส าหรับครูจะต้องเป็นนักสร้างสรรค์
ประสบการณ์การเรียนรู้ ให้กับผู้เรียน เพี่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผู้เรียนไปในทางสร้างสรรค์ โดยเริ่มจากการท า
ความเข้าใจผู้เรียนก่อนแล้วออกแบบค าถามหรือปัญหา รวมทั้งแนะน ากิจกรรมที่จะน าเด็กไปสู่ความเข้าใจและ
เกิดการเรียนรู้ ซึ่งการออกเเบบการเรียนรูนี้อาจจะมีความแตกต่างหลากหลายกันออกไปเป็นรายบุคคล เพื่อ
ตอบสนองความต้องการและความสามารถท่ีแตกต่างกันของผู้เรียน 

4. ผู้จัดสภาพแวดล้อม (Teacher as a Context Provider) การเรียนรู้ในแต่ละเนื้อหารายวิชาจะมี
สภาพแวดล้อมหรือบริบทท่ีแตกต่างกันออกไป ตรูจะต้องเป็นผู้ที่สามารถจัสภาพแวดล้อมหรือบริบทให้สอดคล้อง
กับสิ่งท่ีผู้เรียนก าลังเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหานั้น ๆ ได้อย่างแท้จริงและรวดเร็วข้ึน 

5.ผู้กวดขันหรือผู้ประกันคุณภาพ (Teacher as Rigor Provider and Quality Assurer) อีกหนึ่ง
บทบาทที่ส าคัญของครูในยุคดิจิทัลก็คือ การควบคุมคุณภาพ อย่างพิถีพิถัน โดยการประเมินผลจะไม่เป็นเพียงการ
ให้คะแนนช้ินงานเมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้เท่านั้น แต่จะต้องคอยก ากับควบคุมคุณภาพของช้ินงานจนกว่าจะมี
คุณภาพในระดับสูง 

นอกจากนี้ วิจารณ์ พานิช (2557 : 51-53) ได้กล่าวถึงบทบาทใหม่ของครูกับครูก็ต้องเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติเหมือนกัน ครูท าหน้าท่ีเป็นครูฝ่า (Facilitator) หรือ“คุณอ านาย" ของการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยที่ครูก็ต้อง
ท างานเป็นทีม การท างานและการเรียนรู้กันเป็นทีมของครู เรียกว่า Professional Learning Community 
(PLC) คือ หลักการส าคัญส าหรับชีวิตครูสมัยใหม่ต้องท างานเป็นทีมและเรียนรู้เป็นทีม 
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โดยกระบวนการจัดการเรียนรู้ครูต้องปรึกษาหารือกันตั้งแต่เริ่มต้นวางแผน โดยสรุปบทบาทครูใน
ศตวรรษที่ 21 ได้ดังนี้ 

1. ครูจะไม่ต่างตนเป็นผู้รู้ไม่ตั้งตนเป็น Content Expert เพราะความรู้ต่าง ๆ มีอยู่อย่างมากมาย
อย่างไรครูก็รู้ได้ไม่หมด และที่ส าคัญคือ ไม่ควรพยายามจะสอนสาระหรือ content ให้เด็ก ควรที่จะให้เด็กค้นเอง 
เพื่อเขาจะได้เรียนรู้วิธีค้น รู้วิธีเลือกเพื่อเอามาปรับใช้ ครูไม่ใช่เป็นผู้รู้แต่ต้องเป็นผู้เรียนที่ร่วมเรียน ไม่กับผู้เรียน
ของตนด้วย 

2. ครูเรียนรู้พร้อมกับเพื่อนครู ครูต้องเลิกเป็นศิลปินเดี่ยวในโลกสมัยใหม่เพราะถ้าใครยังยืนหยัดเป็น
ศิลปินเดี่ยวจะเดือดร้อนมาก ล าบากมาก ไม่มีวันร้องเพลงได้เพราะไม่มีทางเป็นครูที่ดีได้ หากไม่ต้องการความ
คิดเห็นทีแตกต่าง 

3. ครูต้องสร้างความรู้ขึ้นใช้เอง เพื่อการท าหน้าที่ "คุณอ านวย" การเรียนรู้ของผู้เรียน การแลกเปลี่ยน
เ รี ย น รู้ กั บ เ พื่ อ น ค รู  แ ล ะ ก า ร เ ผ ย แ พ ร่ ผ ล ง า น วิ ช า ก า ร 
  4.  ค รู ต้ อ ง เ รี ย น รู้ แ ล ก เ ป ลี่ ย น กั บ โ ล ก เ รื่ อ ง ก า ร เ รี ย น รู้  ใ น ศ ต ว ร ร ษ ที่  21 
  5.  ค รู ต้ อ ง เ ป็ น นั ก รุ ก อ อ ก ไ ป ใ ช้ ท รั พ ย า ก ร ก า ร เ รี ย น รู้ ข อ ง ชุ ม ช น  ใ น ส ถ า น 
ประกอบการ และอื่น ๆ 
6.  ค รู ต้ อ ง จั ด ใ ห้ ศิ ษ ย์ เ รี ย น รู้ จ า ก ชี วิ ต จ ริ ง  ใ ห้ ผู้ เ รี ย น เ รี ย น จ า ก ก า ร ล ง มื อ ป ฏิ บั ติ 
( Project-Based Learning)  เ รี ย น รู้ จ า ก ค ว า ม ซั บ ซ้ อ น เ ล ะ ไ ม่ ชั ด เ จ น 
  7.  ค รู ต้ อ ง ส่ ง เ ส ริ ม ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ส ร้ า ง ค ว า ม รู้ ขึ้ น ใ ช้ เ อ ง 
  8.  ค รู ต้ อ ง ส่ ง เ ส ริ ม ใ ห้ ผู้ เ รี ย น แ ล ก เ ป ลี่ ย น เ รี ย น รู้ กั บ โ ล ก ภ า ย น อ ก 
  9. ค รู ต้ อ ง เป็ น ตั ว อ ย่ า งแ ล ะ เส วน ากั บ ผู้ เ รี ย น ใน เรื่ อ งค ว า ม ดี  คุ ณ ธ ร ร ม  จ ริ ย ธ ร ร ม 
เชื่อมโยงกับเหตุการณ์จริง ชีวิตจริง 

จากที่กล่าวมาแล้วข้างต้นสิ่งส าคัญ ที่จะท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากท่ีสุดก็คือผู้เรียนและครูซึ่ง
จะต้องรับมือกับการเปลี่ยนแปลงเหล่านี้โดยการปรับบทบาทให้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้นที่ไม่ใช่เพียงแต่เป็น
ผู้รับความรู้และผู้ให้ความรู้เท่านั้น แต่จะต้องเป็นหุ้นส่วนในการเรียนรู้ ( Partnering) นั้นเอง โดยหัวใจส าคัญของ
การเป็นครูในยุคดิจิทัล คือ ต้องค านึงถึงเป้าหมายรายบุคคลของผู้เรียนทีมีความแตกต่างหลากหลาย สอดคล้อง
กับความสามารถเเละความต้องการของผู้เรียน หากผู้เรียนยังไม่รู้ว่าตนมความสามารถหรือมีความเก่งใด ครูก็ควร
เป็นเพื่อนร่วมเรียนรู้กับผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถค้นความสามารถหรือความเก่งของตนเองให้เจอ จากนั้นจึง
ท าตัวเป็นผู้ฝึกสอนคอยช้ีแนะแนวทาง ตั้งค าถามเพื่อกระตุ้น ท้าทาย และสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้เรียน โดย
ต้องออกแบบการเรียนรู้ และจัดสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ให้เอื้อต่อการเรียนรู้และเหมาะกับวิถีการเรียนรู้ของผู้เรียน
ในยุคดิจิทัล สามารถบูรนาการเทคโนโลยีไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ใด้อย่างมีประสิทธิภาพ และควบคุมคุณภาพ
ของการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนได้บรรลุเป้าหมายอย่างเต็มศักยภาพของผู้เรียน และเป็นแบบอย่างที่ดีให้กับ
ผู้เรียนทั้งในด้านการเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ และเป็นบุคคลที่มีคุณธรรมจริยธรรม 

 
ทักษะของครูในยุคดิจิทัล  

ครูจ าเป็นต้องมีทักษะที่ส าคัญในการส่งผ่านความรู้หรือการเป็นผู้เรียนรู้ร่วมกับผู้เรียน ดังท่ี ไพฑูรย์ สิน
ลารัตน์ (2559 ; 11-12) ได้กล่าวว่า ครูเป็นแกนหลักในการถ่ายทอดความรู้และทักษะต่าง ๆ ให้ผู้เรียน ดังนั้นครู
ควรฝึกทักษะในศตวรรษท่ี 21 ประกอบไปด้วยทักษะ 7 ประการคือ 
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ปีที่ 1 ฉบบัที่ 4 (ตุลาคม-ธันวาคม 2562) 

1. สร้างและบูรณาการความรู้ได้ เพราะปัจจุบันความรู้เปลี่ยนแปลงเร็วมากครูต้องรู้จักหาความรู้ใด้ด้วย
ตนเอง และสามารถบูรณาการความรู้ที่ใด้ศึกษามานั้นเข้ากับผู้เรียนและกระบวนการเรียนการสอนได้ 

2. มีความคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์ สังคมยุคใหม่มีสื่อท่ีหลากหลาย และมาในหลายรูปแบบ ครูต้อง
วิเคราะห์ได้ว่าสิ่งใดเหมาะสมสิง่ใดไม่เหมาะสมแล้วถ่ายทอดไปสู่ผู้เรียนได้อย่างถูกต้อง ขณะเดียวกันต้องคิดค้นหา
น วั ต ก ร ร ม ใ ห ม่ ม า ใ ช้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น 
  3. มวีิสัยทัศน์ และตกผลึกทางความคิด ครูต้องเข้าใจความเปลีย่นแปลงของสังคมโลก มองการณ์ไกลให้
เห็นแนวโน้มอนาคต และวิเคราะห์จนตกผลักชัดเจนเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้เรียนได้ 

4. รู้และเข้าใจเทคโนโลยีใหม่ พร้อมทั้งช้ีแนะข้อดี ข้อเสียของเทคโนโลยีให้กับผู้เรียนและสังคมได้เป็น
อย่างดี 

5. ทักษะการสอนเด็กให้เติบโตเต็มตามศักยภาพ และสร้างผลงานใหม่ ๆ ได้ เพราะโลกอนาคตเป็นโลก
ของการสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ จึงต้องพัฒนาเด็กให้รู้เท่าทันและพร้อมที่จะสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ ออกมาแข่งขัน
กับสังคมโลก 
  6. เข้มแข็งในจรรยาบรรณ คุณธรรม จริยธรรม และชักชวนให้คนอื่น ๆ ท าเพื่อสังคม เพราะการ
เสียสละเพื่อสังคมน้อยลงทุกท่ีในสังคมไทย ครูต้องเข้ามามีบทบาทมากขึ้น ปฏิบัติตนให้เป็นตัวอย่างที่ดีแก่สังคม 

7.มีบทบาทน าในด้านการสอนในวิชาชีพ ครูรุ่นใหม่ต้องเข้ามามีส่วนในการพัฒนาคุณภาพของ
ส ถ า น ศึ ก ษ า ใ น วิ ช า ชี พ ร่ ว ม กั บ ผู้ บ ริ ห า ร ม า ก ขึ้ น ใ น ยุ ค ต่ อ ไ ป 
 

 
 
 

ชั้นเรียนยุคดิจิทัล 
Waugh ( 2011)  an ESL teacher both at an elementary school and a college, and a 

graduate of Northeastern University กล่าวในข้อเขียน "ห้องเรียนในศตวรรษที 21" ว่าตนเองถือว่าเป็นครู
หัวก้าวหน้า (progressive teacher) เพราะได้ใช้แล็ปทอป (laptop) เพื่อการเรียนรู้ ได้ใช้ Smart Board, iPad 
and iTouch iPods เพื่อการเรียนรู้ของนักเรียนและได้สอดแทรกความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อ (media) ในบทเรียน
ด้วย  

รูปแบบของเทคโนโลยีและนวัตกรรมการเรียนรู้ยุคดิจิทัล เทคโนโลยีและนวัตกรรมการเรียนรู้ที่ส าคัญ 
แ ล ะ ถู ก น า ม า ใ ช้ ใ น ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ ใ น ยุ ค ดิ จิ ทั ล ที่ ส า คั ญ  ๆ  มี ดั ง นี้  
  1. อินเตอร์แอคทีฟไวท์บอร์ด (Interactive Whiteboards: IWBs) เป็นอุปกรณ์ที่เป็นมาตรฐานใน
หลายโรงเรียน IWBs เป็นอุปกรณ์ที่ใช้ ในการน าเสนอทีเช่ือมต่อกับคอมพิวเตอร์และเครื่องฉายภาพ ซึ่งผู้ใช้
สามารถควบคุมภาพโดยใช้มือหรืออุปกรณ์ในการสร้างความเคลื่อนไหวหรือการปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน ซึ่งมี
ผลกระทบเชิงบวกต่อการเรียนรู้ 
  2. แท็บเล็ต (Tablets) เป็นอุปกรณ์ที่มีขนาดเล็ก และสะดวกต่อการพกพาในปัจจุบันหนังสือต าราได้
จัดท าเป็นสิ่งพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ท าให้สะดวกต่อการเข้าถึงการที่ Apple ได้สร้าง iPad มาสู่ตลาดในปี 2012 และ 
Apple App Store มีมากกว่า700,000 แอปพลิเคช่ันในปี 2013 แม้ว่าจะมีคู่แข่งอย่าง Samsung แท็บเล็ตยัง
เป็นเครื่องมือในการเข้าถึงข้อมูลในการเรียนรู้ และการวิจัย และมีความสามารถที่จะเข้ ามาแทนที่หนังสือต ารา
แบบเดิม ตัวอย่างเช่น นักเรียน และนักการศึกษาสามารถเข้าถึงข้อมูลผ่าน iTunes U ฟรี และเข้าถึงเนื้อหาของ
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ก า ร เ รี ย น ใ น ร ะ ดั บ ช้ั น ต่ า ง  ๆ 
  3. เครื่องถ่ายทอดภาพสามมิติ (Document Cameras) เป็นอุปกรณ์ที่คล้ายกับเครื่องฉายแผ่นทึบ 
สามารถเสดงภาพที่วางอยู่ใต้กล้องไปยังจอภาพ และสามารถบันทึกทั้งภาพและเสียง ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่ท้าให้
ครูสามารถบันทึกการสอนให้นักเรียนได้ผ่านเว็บไซต์ เป็นอุปกรณ์ที่มีขนาดเล็กแต่มีประสิทธิภาพ ปัจจุบันมีกล้อง
ที่ เ ป็ น แ บ บ ไ ร้ ส า ย  ซึ่ ง ท า ใ ห้ ใ ช้ ง า น ไ ด้ ส ะ ด ว ก ยิ่ ง ขึ้ น 
  4. โครมบุ๊ก (Chromebook) ตั้งที่ Google ได้พัฒนาอุปกรณ์ที่ประกอบด้วยระบบปฏิบัติการและ
หน่วยความจ า ที่ เมือเปิดเครื่องแล้วติดต่อกับอินเทอร์เน็ตในเวลาเพียง 10 วินาที อุปกรณ์มีราคาถูกกว่า
คอมพิวเตอร์พกพา (Laptop, Tablet หรอ Notebook) ผู้ใช้สามารถสร้างข้อมูลส่วนตัวบนกูเกิล (Google) ฟรี
เพื่อที่จะเช่ือมต่อกับโครมบุ๊ก (Chromebook) ในการเข้าถึงเอกสารกูเกิล (Google Docs) ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่
ให้บริการพิมพ์งานทางออนไลน์ที่สามารถเก็บเอกสารได้ฟรี หรือโปรแกรมประยุกต์ที่ได้เพิ่มไว้ในบัญชี ข้อจ ากัด 
คือ อุปกรณ์มีข้อจ ากัดในการท างานหากไม่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต 
  5. แอปเปิล ทีวี (Apple TV) ความสามารถของการแสดงภาพจากอุปกรณ์ของ Apple อื่น ๆ ไปยัง
เครื่องฉายภาพหรือโทรทัศน์โดยต่อผ่าน HDMI เมื่อจัดเตรียมการเช่ือมต่อได้ก็จะท าให้สถานศึกษามีเครื่องมือที่
เ ป็ น  IWBs ใ น ร า ค า ที่ ต่ า ก ว่ า โ ด ย ใ ช้ ป ร ะ โ ย ช น์ จ า ก เ ท ค โ น โ ล ยี นี้ 
  6. เนื้อหาสามมิติ (3-D Content)ได้เสริมสร้างการเรียนการสอนจากเครื่องฉายภาพและวิธีการเรียน
ด้วยภาพ ผู้ผลิตเนี้อหาได้สร้างผลิตภัณฑ์ให้เข้ากับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน ที่ไม่เพียงแต่เห็นภาพแต่ได้ยิน
เสียงและรู้สึกได้เทคโนโลยีนี้มีผลกระทบเชิงบวกต่อการจัดการเรียนรู้ โดยมีผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนที่ใช้
การจ าลองภาพสามมิติท าคะแนนได้ดีกว่ากลุ่มที่ถูกควบคุมโดยการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม 

7.การบริการพื้นท่ีเก็บรวบรวมข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต (Cloud Computing) เป็นการอ้างถึงการบริการ
พื้นที่ในการเก็บข้อมูลที่สามารถเข้าถึงได้ผ่านอินเทอร์เน็ตสถานศึกษาหลายแห่งลงทุนในระบบเสมือน ซึ่งมี
ประสิทธิภาพมากกว่าแบบเดิม ส าหรับสถานศึกษา และนักการศึกษาแล้ว คลาวด์ (Cloud) เป็นวิธีการที่ทรง
ประสิทธิภาพในการจัดการเอกสาร โครงการ และข้อมูลทั่วไป ซึ่งสามารถจัดเก็บได้บนพ้ืนท่ีเสมือน และเข้าถึงได้
ทุกที่ เป็นการท าแบบชุดท างานของกูเกิล (Google) ซึ่งสามารถใช้งานได้ฟรี ในบางกรณีสถานศึกษาอาจตระหนัก
ถึงการเข้าถึงข้อมูลส่วนตัวของผู้เรียนที่ไม่สามารถควบคุมได้ และอาจจะกลายเป็นการละเมิดสิทธิของเด็กได้ ดัง
ในสหรัฐอเมริกา มีกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการปกปัองขอมูลของผู้เรียน แต่ก็ไม่ได้ให้ แนวทางในการเลือกใช้
บริการคลาวด์ (Cloud) ท าให้หลายสถานศึาษาเลือกใช้หนทางนี้ ขยายตัวอย่างกว้างขวาง โดยบางสถานศึกษาจะ
เน้นที่การท าสัญญากับผู้ให้บริการที่จ าเป็นต้องมีการตกลงร่วมกันเรื่องการไม่เปิดเผยข้อมูล ให้กับบุคคลที่สาม 
หากละเมิดจะถือเป็นิการท าผิดกฎหมาย 

8. เว็บไซต์ 2.0 (Web 2.0 Applications) ในคลาวด์ (Cloud) หลาย ๆ แอปพลิเคชัน (Application) 
อ้างถึงเครื่องมือเว็บไซต์ 2.0 (Web 2.0 Applications) ซึ่งฟรีและส่งเสริมชุดทักษะที่จ าเป็น เช่น การท างาน
ร่วมกัน การสื่อสาร การสร้างสรรค์ และความตระหนักต่อโลก ท าให้การแสดงความคิดเห็นอย่างกว้างขวาง และ
เติบโตอย่างมืออาชีพ จุดด้อยของโปรแกรมประยุกต์เว็บไซต์ 2.0 (Web 2.0 Applications) คือ รวมกันอยู่ในเว็บ
สื่อสังคม เช่น เฟซบุก (Facebook) และยูทูบ (Youtube) ท าให้บางครั้งสถานศึกษาจ ากัด การเข้าถึงโดยเกรงว่า
จะเป็นการละเมิดต่อกฎหมายปกป้องเยาวชนจากข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต 

9. โมไบล์เทคโนโลยี (Mobile Technology) ยุคสมัยที่เปลี่ยนไปท าให้โมไบล์เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาท
มากขึ้น โดยเฉพาะในโลกของการศึกษาสถานศึกษา และผู้บริหารสถานศึกษา เริ่มที่จะเห็นคุณค่าในการจัดหาไม่
ไบล์เทคโนโลยี และการเล็งเห็นถึงการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีที่ผู้เรียนมีอยู่แล้ว และน าอุปกรณ์ของตนเองมา
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ใช้การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่มีศักยภาพสูงเพราะผู้เรียนสามารถใช้ได้ทุกที่ทุกเวลา ส่วนครูหรือผู้ทีมี
ส่วนเกี่ยวข้องก็สามารถใช้ในการถ่ายทอดเนื้อหาการประเมินผล การสังเกตการเรียนการสอนการวิจัย รามทังการ
ใช้ในการบริหารการจัดการองค์การ การประสานงานโครงการ เป็นต้น 

10. การประชุมทางไกล (Video Conferencing) ปัจจุบันสามารถท าได้อย่างง่ายดาย ต้องการเพียง
อุปกรณ์ที่ มีกล้อง (Webcam) เช่น คอมพิวเตอร์ตั้ งโต๊ะ(Desktop) คอมพิวเตอร์แบบพกพา (Laptop, 
Notebook หรือ Tablet) หรื่อ สมาร์ตโฟน (Smart Phone) ที่เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต และโปรแกรมที่ป้อนภาพ 
เช่น Line, Skype, iChat, Adobe Connect, Google Hangouts โดยเฉพาะเฟซบุก (Facebook) ที่ได้จัดท า
โปรแกรมถ่ายทอดสด หรือ Live ซึ่งได้รับความนิยมมากในปัจจุบัน รวมถึงสามารถใช้งานได้ฟรีไม่เสียค่าใช้จ่าย 
สถานศึกษาไม่เพียงแต่สามารถถ่ายทอดสด แต่สามารถบันทีกเหตุการณ์ให้ชมได้ภายหลัง 

11. คลังทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด (Open Course Ware : OCW) และระบบบริหารจัดการเรียน
การสอนออนไลน์แบบเปิดส าหรับมหาชน (Massive Open Online Courses : MOOCs) ความก้าวหน้าใน
เทคโนโลยีแห่งการเรียนรู้ คือ การเรียนรู้แบบเปิด OCW เริ่มโดยสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูแซตส์ หรือ MIT ที่
เชื่อว่าเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ของมนุษยชาติให้แพร่หลายโดยการเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์แห่งความรู้ นอกจากนี้ยัง
มีมหาวิทยาลัยที่มีช่ือเสียงอีกหลายแห่งในอเมริกา เช่น มหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด มหาวิทยาลัยเยล มหาวิทยาลัย
สแตนฟอร์ด และมหาวิทยาลัยมิชิแกน ก็ได้น าเสนอการเข้าถึงหลักลูตรออนไลน์ผ่านการแบ่งปันความรู้ออนไลน์
ในลักษณะนี้เช่นกันโดย MOOCs และ OCW ประกอบไปด้วยเนื้อหาในรูปแบบของการบรรยาย การบันทัก
บทเรียน และการมอบหมายงาน M00Cs ได้ถูกวางโคาเสร้างจากหลักสูตรระยะยาวผ่านการเรียนรู้ออนไลน์โดย
การก าหนดวิธีการเรียน การบ้าน การสอบ และการมีส่วนร่วมของชุมชน การเข้าถึงและคุณภาพของ OCW สร้าง
ความเชื่อมั่นในการให้ทางเลือกในการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับความต้องการของแต่ละบุคคล ส าหรับประเทศไทย
ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาก็ได้จัดท าหลักสูตรการเรียนรู้ออนไลน์ลักษณะนี้แล้วเช่นกัน 

12. โรงเรียนเสมือน (Virtual Schooling) อาจถูกเรียกว่าโรงเรียนไซเบอร์หรือการศึกษาทางไกล โดย
สถานศึกษาสามารถลงทุนให้ผู้เรียนสามารถเรียนท่ีไหนหรือเมื่อไรก็ได้ สถานศึกษาสามารถเพิ่มหลักสูตรใหม่ ๆ ที่
ตรงกับความสนใจของผู้เรียนได้เสมอ คุณลักษณะที่ส าคัญของโรงเรียนเสมือนคือสามารถสะสมหน่วยกิตในการ
ส าเร็จการศึกษา และสามารถเลือกที่จะศึกษาได้ตามความเหมาะสมกับสภาวะของแต่ะคนการจัดการเรียนรูโดย
ครูที่เช่ียวชาญสามารถเข้าถึงได้ตลอดปี ผู้เรียนสามารถสื่อสารกับห้องเรียนได้ในเวลาเดียวกัน หรือต่างเวลากัน 
ห้ อ ง เ รี ย น มี ก า ร ก า ห น ด เ ว ล า  แ ล ะ ผ่ า น 
เทคโนโลยีการประชุมทางไกล นักเรียนส่งงานตามก าหนดเวลา หรือผู้เรียนสามารถเลือกเวลาเรียนตามที่
เ ห ม า ะ ส ม กั บ พ ว ก เ ข า ไ ด้  ตั ว อ ย่ า ง เ ช่ น  Open University ข อ ง ป ร ะ เท ศ อ อ ส เ ต ร เ ลี ย 
  13. เกม (Gaming) หลายงานวิจัยในปัจจุบันเเสดงให้เห็นถึงมุมมองที่แตกต่างของเกมเพื่อการศึกษา 
เกมสามารถพัฒนา IQ และความสามารถในการจดจ าทักษะบางอย่างทีหนังสือไม่สามารถบ่มเพาะได้ สถานศึกษา
แห่งนวัตกรรมเริ่มที่จะใช้โอกาสจากเกมเพื่อการศึกษาโดยการลงทุนผ่านเครื่องเล่นเกมที่มีช่ือ เช่น Nintendo, 
Wii หรือ Xbox สร้างเกมเพื่อการศึกษา โดยมีงานวิจัยจ านวนมากแสดงให้เห็นว่านักเรียนสามารถเรียนรู้ได้เร็ว
และสะดวกขึ้น ซึ่งครูสามารถแฝงการเรียนรู้ฟิสิกส์ ภูมิศาสตร์หรือภาษาอังกฤษ เครื่องมือบางตัวที่ น่าสนใจ คือ 
VR Quest (www.vrquest.net) ซึ่งนักเรียนสามารถออกแบบเกมสามมิติ เพื่อการศึกษาที่สอดคล้องกับ
มาตรฐานหลัก หรือ Kahoot ที่ถูกสร้างเป็นแอปพลิเคชันท่ีใช้งานได้ง่ายบนแท็บเล็ต หรือสมาร์ตโฟน 
 แนวโน้มของการใช้สื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษาดังกล่าวในช้ันเรียนมีมากขึ้น และก าลังจะเข้ามา
ทดแทนสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษาในรูปแบบเดิม  เข้ามามีบทบาทส าคัญในช้ันเรียน  ดังนั้นช้ันเรียนในยุค

http://www.vrquest.net/


 

 

 

62 
Journal of Association of Professional Development 
of Educational Administration  of Thailand (JAPDEAT) 
 

Vol.1, No.4 (October-December 2019) 

 

ดิจิทัลจึงควรมีการจัดการช้ันเรียนให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์  ได้เรียนรู้โดยใช้สื่อและเทคโนโลยีท าให้ผู้เรียนมี
ความสุขและเรียนรู้ได้เต็มศักยภาพ 
การจัดการชั้นเรียนยุคดิจิทัล 

กระบวนทัศน์ใหม่ทางการศึกษากับการพัฒนาครูไทยในยุคดิจิทัล เป็นแนวคิดใหม่ทางการศึกษาใน 
ศตวรรษท่ี 21 ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของบริบทโลกและได้เห็นคุณค่าของความเป็น 
มนุษย์ ตลอดจนให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สามารถปรับตัวและท างานร่วมกันกับผู้อื่นได้ 
โดยมีทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ และมีความสามารถในการจัดการและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็น 
เครื่องมือในการเรียนรู้ เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์ต่อส่วนรวมได้อย่างสูงสุด ท าให้สถาบันผลิตครูในประเทศไทยต้อง 
ปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ใหม่ทางการศึกษาในการผลิตและพัฒนาครูให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technology) ซึ่งมีความส าคัญมากในปัจจุบัน ดังนั้นครูไทยยุคใหม่ จึงต้องมีความรู้ 
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนในยุคดิจิทัล (Digital age) ได้เกิดการ 
เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และยกระดับการศึกษาไทยให้มีคุณภาพ ครูไทยยุคใหม่ควรจะต้องพัฒนาตนเองให้มี 
ความเป็นดิจิทัลมากขึ้น  

การรู้ดิจิทัล คือความหลากหลายของทักษะต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันซึ่งทักษะเหล่านั้นอยู่ภายใต้ 
การรู้สื่อ (Media literacy) การรู้เทคโนโลยี (Technology literacy) การรู้สารสนเทศ (Information literacy) 
การรู้ เกี่ยวกับสิ่งที่ เห็น (Visual literacy) การรู้การสื่อสาร(Communication literacy) และการรู้สังคม (Social 
literacy) 

การรู้สื่อ (Media Literacy) การรู้สื่อสะท้อนความสามารถของผู้เรียนเกี่ยวกับการเข้าถึง การวิเคราะห์ 
และการผลิตสื่อผ่านความเข้าใจและการตระหนักเกี่ยวกับ 1) ศิลปะ ความหมาย และการส่งข้อความในรูปแบบ
ต่าง ๆ 2) ผลกระทบและอิทธิพลของสื่อมวลชนและวัฒนธรรมที่เป็นท่ีนิยม 3) สื่อข้อความถูกสร้างขึ้นอย่างไรและ
ท าไมถึงถูกผลิตขึ้น และ 4) สื่อสามารถใช้ในการสื่อสารความคิดของเราเองได้อย่างมีประสิทธิภาพได้อย่างไร  

การรู้เทคโนโลยี (Technology literacy) ความช านาญในเทคโนโลยีส่วนใหญ่มักจะเกี่ยวข้องกับความรู้
ดิจิทัล ซึ่งครอบคลุมจากทักษะคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐานสู่ทักษะที่ซับซ้อนมากขึ้นเช่นการแก้ไขภาพยนตร์ดิจิทัล
หรือการเขียนรหัสคอมพิวเตอร์ 

การรู้สารสนเทศ (Information literacy) การรู้สารสนเทศเป็นอีกสิ่งที่ส าคัญของการรู้ดิจิทัลซึ่ง
ครอบคลุมความสามารถในการประเมินว่าสารสนเทศใดที่ผู้เรียนต้องการ การรู้วิธีการที่จะค้นหาสารสนเทศที่
ต้องการออนไลน์ และการรู้การประเมินและการใช้สารสนเทศที่สืบค้นได้ การรู้สารสนเทศถูกพัฒนาเพื่อการใช้
ห้องสมุด มันยังสามารถเข้าได้ดีกับยุคดิจิทัลซึ่งเป็นยุคที่มีข้อมูลสารสนเทศออนไลน์มหาศาลซึ่งไม่ได้มีการกรอง 
ดังนั้นการรู้วิธีการคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับแหล่งท่ีมาและเนื้อหานับเป็นสิ่งจ าเป็น 

การรู้เกี่ยวกับสิ่งที่เห็น (Visual literacy) การรู้เกี่ยวกับสิ่งที่เห็นสะท้อนความสามารถของของผู้เรียน
เกี่ยวกับความเข้าใจ การแปลความหมายสิ่งที่เห็น การวิเคราะห์ การเรียนรู้ การแสดงความคิดเห็น และ
ความสามารถในการใช้สิ่งที่เห็นนั้นในการท างานและการด ารงชีวิตประจ าวันของตนเองได้ รวมถึงการผลิต
ข้อความภาพไม่ว่าจะผ่านวัตถุ การกระท า หรือสัญลักษณ์ การรู้เกี่ยวกับสิ่งที่เห็นเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้
และการสื่อสารในสังคมสมัยใหม่ 

การรู้การสื่อสาร (Communication literacy) การรู้การสื่อสารเป็นรากฐานส าหรับการคิด การจัดการ 
และการเช่ือมต่อกับคนอื่น ๆ ในสังคมเครือข่าย ทุกวันนี้เด็กและเยาวชนไม่เพียงจ าเป็นต้องเข้าใจการบูรณาการ
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ความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เช่น เพลง วิดีโอ ฐานข้อมูลออนไลน์ และสื่ออ่ืน ๆ พวกเค้ายังจ าเป็นต้องรู้วิธีการใช้แหล่ง
สารสนเทศเหล่านั้นเพื่อเผยแพร่และแลกเปลี่ยนความรู้ 

การรู้สังคม (Social literacy) การรู้สังคมหมายถึงวัฒนธรรมแบบการมีส่วนร่วม ซึ่งถูกพัฒนาผ่านความ
ร่วมมือและเครือข่าย เยาวชนต้องการทักษะส าหรับการท างานภายในเครือข่ายทางสังคม เพื่อการรวบรวมความรู้ 
การเจรจาข้ามวัฒนธรรมที่แตกต่าง และการผสานความขัดแย้งของข้อมูล 

การจัดการเรียนการสอน เพื่อให้บรรลุเป้าหมายในการจัดการศึกษา ดังนี้ 1) ครูจัดการเรียนการสอน 
โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ทั้งแบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ ให้ผู้เรียนได้ เรียนรู้ด้วยตนเองตลอดเวลา 
เพื่อพัฒนาทักษะการคิด และผลิตนวัตกรรมเชิงสร้างสรรค์ 2) ครูจัดการเรียนการสอนโดยเน้นความร่วมมอืและใช้ 
โครงงานเป็นฐาน บูรณาการความรู้สหวิทยาการเกี่ยวกับบริบทของโลกและความเป็นมนุษย์ 3) ครูจัดการเรียน
การ สอนโดยให้ครูเป็นเพียงผู้สนับสนุนช่วยเหลือผู้เรียนให้เชื่อมโยงความรู้จากแหล่งเรียนรู้และสารสนเทศท่ัวโลก 
ผลิตเป็นความรู้สร้างสรรค์/นวัตกรรม 

การจัดการช้ันเรียนยุคดิจิทัลจึงควรยึดหลักการการจัดการเรียนรู้เพื่อจะพัฒนาทักษะที่จ าเป็นเหล่านี้ได้
นั้น มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ทางสถานศึกษาจะต้องปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นการส่งเสริมการคิด 
และการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง โดยมีเงื่อนไขหรือสถานการณ์ที่มีความใกล้เคียงกับสภาพความเป็นจริงในการ
ด ารงชีวิตอยู่ในโลกปัจจุบันให้มากที่สุด  โดยค านึงถึงความสามารถส าหรับการรู้ดิจิทัลสามารถแบ่งเป็น 3 ส่วนที่
ส าคัญ ได้แก่ ใช้ (Use) เข้าใจ (Understand) และสร้าง (Create) 

ใช้ (Use) หมายถึง ความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่จ าเป็นในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ทักษะ
และความสามารถท่ีเกี่ยวข้องกับค าว่า “ใช้” ครอบคลุมตั้งแต่เทคนิคขั้นพื้นฐาน คือ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
เช่น โปรแกรมประมวลผลค า (Word processor) เว็บเบราว์เซอร์ (Web browser) อีเมล และเครื่องมือสื่อสาร
อื่นๆ สู่เทคนิคขั้นสูงขึ้นส าหรับการเข้าถึงและการใช้ความรู้ เช่น โปรแกรมที่ช่วยในการสืบค้นข้อมูล หรือ เสิร์
ชเอนจิน (Search engine) และฐานข้อมูลออนไลน์ รวมถึงเทคโนโลยีอุบัติใหม่ เช่น Cloud computing 

เข้าใจ (Understand) คือชุดของทักษะที่จะช่วยผู้เรียนเข้าใจบริบทและประเมินสื่อดิจิทัล เพื่อให้
สามารถตัดสินใจเกี่ยวกับอะไรที่ท าและพบบนโลกออนไลน์ จัดว่าเป็นทักษะที่ส าคัญและที่จ าเป็นที่จะต้องเริ่มสอน
เด็กให้เร็วท่ีสุดเท่าที่พวกเค้าเข้าสู่โลกออนไลน์ เข้าใจยังรวมถึงการตระหนักว่าเทคโนโลยีเครือข่ายมีผลกระทบต่อ
พฤติกรรมและมุมมองของผู้เรียนอย่างไร มีผลกระทบต่อความเช่ือและความรู้สึกเกี่ยวกับโลกรอบตัวผู้เรียน
อย่างไร เข้าใจยังช่วยเตรียมผู้เรียนส าหรับเศรษฐกิจฐานความรู้ที่ผู้เรียนพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศเพื่อ
ค้นหา ประเมิน และใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อติดต่อสื่อสาร ประสานงานร่วมมือ และแก้ไขปัญหา 

สร้าง (Create)  คือความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื่องมือ
สื่อดิจิทัลที่หลากหลาย การสร้างด้วยสื่อดิจิทัลเป็นมากกว่าแค่การรู้วิธีการใช้โปรแกรมประมวลผลค าหรือการ
เขียนอีเมล แต่มันยังรวมความสามารถในการดัดแปลงสิ่งที่ผู้เรียนสร้างส าหรับบริบทและผู้ชมที่แตกต่างและ
หลากหลาย ความสามารถในการสร้างและสื่อสารด้วยการใช้ Rich media เช่น ภาพ วิดีโอ และเสียง ตลอดจน
ความสามารถในการมีส่วนร่วมกับ Web 2.0 อย่างมีประสิทธิภาพและรับผิดชอบ เช่น Blog การแชร์ภาพและ
วิดีโอ และ Social media รูปแบบอื่น ๆ 

การจัดการเรียนการสอนและการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนเป็นส าคัญ (Office of the Education 
Council, 2016 : 6-7) ระบบการศึกษาท่ีมีคุณภาพจะให้ความส าคัญกับการฝกึอบรมและการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
หลังเข้าสู่ อาชีพครูเป็นการเรียนรู้เชิงปฏิบัติจริง เป็นการปรับใช้ความรู้และทักษะให้เหมาะสมกับสถานการณ์จริง 
ตาม สถานการณ์โลกที่เข้าสู่ยุคสมัยใหม่ ซึ่งคาดหวังสมรรถนะที่พึงประสงค์ใหม่ของผู้เรียน ครูต้องปรับเปลี่ยน
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แนวคิด และวิธีการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับสมรรถนะที่พึงประสงค์ สอดคล้องกับ Mckinsey; 
DarlingHammond and Rothman (as cited in The Thailand Development Research Institute, 2013
) ที่กล่าวว่า สถานภาพการพัฒนาครู คุณภาพการศึกษาอยู่ที่คุณภาพของครู ครูคุณภาพ มี ปัจจัยส าคัญ 4 
ประการ คือ 1) การดึงดูดคนเก่งและคัดเลือกคนเก่งเข้าสู่สายอาชีพครู 2) การเตรียมความพร้อมก่อนที่จะเข้าสู่
การเป็นครู 3) การพัฒนาและยกระดับความรู้และสมรรถนะของครูอย่างต่อเนื่อง 4) การรักษาคนเก่งไว้ในวิชาชีพ
ครู และการ ฝึกอบรมพัฒนาครูของประเทศท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาสูง มีแนวทาง ดังนี้ 1) มีเวลาเรียนรู้
ร่วมกันของครู ภายในโรงเรียน 2) มีการสร้างสมรรถนะส าหรับการสอนในศตวรรษท่ี 21 3) มีการกระจายอ านาจ
การตัดสินใจสู่ โรงเรียน 4) มีระบบใหม่ในการพัฒนาครู 5) มีการฝึกอบรมในระดับเขตพื้นที่การศึกษาและ
ระดับชาติ ทั้งนี้ต้องให้ สอดคล้องกับการปฏิรูประบบครุศึกษาของประเทศ ซึ่งมีแนวทาง ดังนี้ 1) ปรับปรุง
แนวความคิด การคัดสรรบุคคล ที่เหมาะสมเข้ามาเป็นครู เน้นคุณลักษณะด้านจิตวิญญาณความเป็นครู 2) พัฒนา
คุณภาพคณาจารย์ ครูของครู ทั้งด้านความรู้วิชาการและจิตวิญญาณความเป็นครู 3) ก าหนดวิธีการพัฒนาและ
ฝึกอบรมเพื่อการเป็นครูให้ได้ครูดี ครูเก่งที่มีจิตวิญญาณความเป็นครู 4) ปรับรูปแบบการฝึกอบรมให้ครูเลือกรับ
การอบรมได้ตามความสนใจและเหมาะสมในการปฏิบัติงาน 5) เร่งรัดให้ตั้งกองทุนพัฒนาครูและบุคลากรทางการ
ศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 

สรุปท้ายบท 
กระบวนทัศน์ใหม่ทางการศึกษากับการพัฒนาครูไทยในยุคดิจิทัลเป็นแนวคิดใหม่ทางการศึกษาใน 

ศตวรรษท่ี 21 ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของบริบทโลกและได้เห็นคุณค่าของความเป็น
มนุษย์ ตลอดจนให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สามารถปรับตัวและท างานร่วมกันกับผู้อื่นได้ 
โดยมีทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ และมีความสามารถในการจัดการและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็น 
เครื่องมือในการเรียนรู้ เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์ต่อส่วนรวมได้อย่างสูงสุด ท าให้สถาบันผลิตครูในประเทศไทยต้อง 
ปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ใหม่ทางการศึกษาในการผลิตและพัฒนาครูให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของ 
เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technology) ซึ่งมีความส าคัญมากในปัจจุบัน ดังนั้นครูไทยยุคใหม่ จึงต้องมีความรู้ 
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนในยุคดิจิทัล (Digital age) ได้เกิดการ 
เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และยกระดับการศึกษาไทยให้มีคุณภาพ ครูไทยยุคใหม่ควรจะต้องพัฒนาตนเองให้มี 
ความเป็นดิจิทัลมากขึ้น 

ช้ันเรียนในโลกยุคปัจจุบันซึ่งมีความเจริญก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีสารนเทศอย่างรวดเร็ว จนถูกขนาน
นามว่าเป็นยุคดิจิทัล เป็นโลกท่ีไร้พรมแดน ไม่มีขอบเขตในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร การติดต่อสื่อสารเป็นไปด้วย
ความสะดวกรวดเร็ว คนในยุคนี้ท ากิจกรรมหลากหลายในเวลาเดียวกัน เป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี ซึ่งมี อิทธิพลต่อการจัดการศึกษา ระบบการศึกษาสมัยใหมไ่ด้เปลี่ยนแปลงรูปแบบการจัดการเรียนการ
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ปีที่ 1 ฉบบัที่ 4 (ตุลาคม-ธันวาคม 2562) 

สอนไปอย่าง สิ้นเชิง ความรู้ต่าง ๆ สามารถหาได้จากอินเทอร์เนต และถูกบรรจุไว้ในเทคโนโลยีแบบพกพา ซึ่ง
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ทั้งในห้องและนอกห้องเรียน  

การพัฒนาความสามรถในการรู้ดิจิทัลคือกระบวนการการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะเฉพาะที่มีความ
จ าเป็นส าหรับการรู้ดิจิทัลจะแตกต่างจากคนหนึ่งถึงอีกคนหนึ่งโดยขึ้นอยู่กับความต้องการและสถานการณ์ของ
ผู้เรียน ซึ่งอาจครอบคลุมตั้งแต่การรับรู้ขั้นพื้นฐานและการฝึกอบรมสู่การประยุกต์ใช้งานที่มีความยุ่งยากและ
ซับซ้อนยิ่งขึ้น นอกจากนี้การรู้ดิจิทัลกินความมากกว่าแค่การรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี แต่มันยังครอบคลุมถึงประเด็น
ต่าง ๆ เกี่ยวกับจริยธรรม สังคม และการสะท้อน (Reflection) ซึ่งฝั่งอยู่ในการท างาน การเรียนรู้ การพักผ่อน 
และชีวิตประจ าวัน 
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