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บทคัดยอ  
การเปลี่ยนแปลงทางดานเทคโนโลยีดิจิทัลอยางกาวกระโดดในระยะเวลาอันสั้น ทําใหโลกเกิดการเขาสูยุคการ

เปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัล เทคโนโลยีเขามามีบทบาททุกมิติในชีวิตประจําวัน ในบางครั้งก็เขามาแทนท่ีสิ่งท่ีมีอยูเดิม
เปนการทลายสิ่งเกาเพ่ือสรางสรรคสิ่งใหม หากแตแทนท่ีจะปลอยใหการเปลี่ยนผานของเทคโนโลยีทําลายเรานั้น  
เราควรเปนผูทําลายสิ่งเกาดวยตนเองเพ่ือกาวสูสิ่งใหมท่ีดีกวา ทางดานการศึกษาเองก็เชนกันท่ีเทคโนโลยีการศึกษา
รวมสมัยในยุคการเปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัลมีเทคโนโลยีท่ีซับซอนมากข้ึน ซ่ึงชวยใหเกิดการทํางานท่ีรวดเร็ว 
ตอบสนองตอการใชงานหลากหลายรูปแบบมากกวายคุกอนหนา และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน การจัดการศึกษาแบบ
ดั้งเดิมในหองเรียนท่ีมุงเนนการถายทอดเนื้อหาควรปรับเปลี่ยนสูการเพ่ิมประสบการณในการเรียนรูดวยการนํา
เทคโนโลยีการศึกษารวมสมัยมาปรับใชใหเหมาะสม ในบทความนี้จึงมุงศึกษาเทคโนโลยีรวมสมัยในยุคการเปลี่ยน
ฉับพลันทางดิจิทัลรูปแบบตาง ๆ ไดแก หลักสูตรออนไลนแบบเปดเพ่ือมวลชน โปรแกรมประยุกตบนเว็บทาง
การศึกษา เทคโนโลยีเสมือนจริง ตลอดจนเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ โดยนําเสนอแนวทางการนําไปประยุกตใชกับ
การจัดเรียนรูท่ีชวยสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูหรือมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนมากข้ึน ตลอดจนสงเสริมตอ
การเรียนรูแบบนําตนเองของผูเรียน ซ่ึงทําใหคุณภาพของการเรียนรูของผูเรียนมีผลลัพธท่ีดีข้ึนได  

 
คําสําคัญ: เทคโนโลยีการศึกษารวมสมัย; การเปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัล; สังคมดิจิทัล 
 
Abstract 

The rapid change in digital technology in a short period has caused the world to enter the 
era of digital disruption.  Technology plays a role in every aspect of our daily lives, sometimes 
replacing existing things and destroying old things to create new things. However, if technological 
change is to destroy producers, human beings should be the ones to destroy the old by 
themselves to move towards the new and better. In the field of education as well, contemporary 
educational technology in the digital disruption era has more complex technology, making it faster 
and more responsive than in the previous era and more efficient.  Traditional education in the 
classroom that emphasizes content delivery should be modified to enhance the learning 
experience by appropriately adapting contemporary educational technology.  This article aims to 
study various forms of contemporary technology in the digital transformation era, including open 
online courses for the masses, educational web applications, virtual reality technology, as well as 
artificial intelligence technology. It presents guidelines for learning application that help encourage 
students to participate in learning or interact with the lessons more effectively, as well as 
promoting self-directed learning of the students. This makes the quality of student learning have 
better results. 
 
Keywords: Contemporary Educational technology; Digital Disruption; Digital Era  
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บทนํา 
หลังการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งท่ี 3 การพัฒนาคอมพิวเตอรสวนบุคคลขยายการเชื่อมตอสูโลกของอินเทอรเน็ต 

สงผลสืบเนื่องมายังการปฏิวัติอุตสาหกรรมในครั้งท่ี 4 ในการพัฒนาตอยอดใหเทคโนโลยีดิจิทัลและอินเทอรเน็ต
เชื่อมโยงเขากับวิถีประจําวันของมนุษยในทุก ๆ ดาน (Nadethut, 2018) ผลของการพัฒนาเทคโนโลยีแบบกาวกระโดด
ท่ีทําใหเกิดเทคโนโลยีรวมสมัย หรือเทคโนโลยีท่ีมีปรากฎอยูในสมัยปจจุบันรูปแบบใหมหลากหลายดาน ไมวาจะเปน 
สื่อสังคมออนไลน ปญญาประดิษฐ ขอมูลขนาดใหญ  เทคโนโลยีแบบกลุมเมฆ หรืออินเทอรเน็ตเพ่ือสรรพสิ่ง  
ซ่ึงเทคโนโลยีดิจิทัลเหลานี้เขามาชวยใหเกิดการทํางานท่ีรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน การเปลี่ยนผานทาง
เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีรูปแบบการนําไปใชท่ีหลากหลายและมีความซับซอนมากข้ึนกวายุคกอนหนา ประกอบกับการ
ยอมรับการนําเทคโนโลยีเหลานั้นเขาสูชีวิตประจําวันในระยะเวลาอันสั้น ทําใหเกิดยุคของการเปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัล 
(Digital Disruption Era) ท่ีเปนยุคสมัยของการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีเขามาทลายสิ่งเกาเพ่ือสรางสรรคสิ่งใหม 
โดยเปนความเปลี่ยนแปลงท่ีรวดเร็ว และไมอาจจะคาดเดาไดโดยงายท้ังในแงของการดํารงชีวิตประจําวันของผูคน  
การทํางาน ตลอดจนการเรียนรูและการศึกษาดวย (Mano, 2019)  

มิติทางดานการศึกษา การเปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัล ทําใหผูเรียนในอนาคตจะตองมีทักษะหลายประการ เชน 
การใชเทคโนโลยี การคิดวิเคราะห หรือคิดสรางสรรคมากกวาการท่ีจะเปนผูรูเนื้อหา การจัดการศึกษาแบบดั้งเดิม 
ในหองเรียนท่ีมุงเนนการถายทอดเนื้อหาอาจจะไมเพียงพอตอความตองการอีกตอไป ผูสอนจะตองมีการปรับเปลี่ยน
และพัฒนาใหมในหลาย ๆ มิติ ในการพัฒนากลยุทธการสอนใหม ๆ ท่ีมุงเนนการพัฒนาทักษะความสามารถ 
ท่ีตอบสนองตอความตองการเฉพาะบุคคลมากยิ่งข้ึน โดยการนําเทคโนโลยีการศึกษาท่ีมีอยูในยุคปจจุบันมาผสมผสาน
กับการจัดเรียนรู การประเมินผล หรือการติดตอสื่อสาร (Mingsiritham, 2020) สอดคลองกับกรอบแนวคิดความรู
เนื้อหาผสานวิธีสอนและเทคโนโลยี (Technological Pedagogical And Content Knowledge: TPACK) ท่ีกลาวถึง 
แนวทางการบูรณาการความรูพ้ืนฐาน 3 ดาน ไดแก ความรูดานเนื้อหา อันหมายถึง องคความรูท่ีเปนขอเท็จจริง 
แนวคิด ทฤษฎี หรือหลักการตางๆ ท่ีเฉพาะเจาะจงตามศาสตรสาขาวิชา ความรูดานศาสตรการสอน ท่ีเปนความรู
เก่ียวกับเทคนิควิธีการท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนการสอน หรือการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน และความรู
ดานเทคโนโลยี หมายถึง ความรูเก่ียวกับตัวเทคโนโลยีตางๆตามยุคสมัย และการนําเทคโนโลยีนั้นไปบูรณาการในการ
จัดการเรียนการสอนไดอยางเหมาะสม (Koehler, 2016) 

บทความนี้จึงมุงท่ีจะนําเสนอเทคโนโลยีการศึกษารวมสมัยในยุคการเปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัลท่ีไดรับการ
ยอมรับอยางกวางขวางในการนําไปใชในการเรียนการสอนหรือพัฒนาผูเรียน ไดแก หลักสูตรออนไลนแบบเปด 
เพ่ื อมวลชน (MOOC) โปรแกรมประยุกตบนเว็บ  (Web application) เทคโนโลยี เส มือนจริง (Immersive 
technology) และปญญาประดิษฐ (AI) ซ่ึงนอกจากจะอธิบายถึงคุณลักษณะและความสามารถของเทคโนโลยี
การศึกษารวมสมัยท่ีนํามาประยุกตใชในการศึกษาแลว ในบทความนี้จะยกตัวอยางเครื่องมือและการประยุกตใช
เทคโนโลยีในมิติท่ีหลากหลายเพ่ือใหผูสอนมีแนวทางในการนําไปใชกับหองเรียนของตนเองได 
 
เนื้อหา 
เทคโนโลยีการศึกษารวมสมัยในยุคการเปล่ียนฉับพลันทางดิจิทัล 

ในยุคการเปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัล ความกาวหนาของเทคโนโลยีดิจิทัลทําใหเกิดการพัฒนาในข้ันสูงท้ังในดาน
อุปกรณอิเล็กทรอนิกส โปรแกรมการจัดการและประมวลผลข้ันสูง และการพัฒนาเครือขายอินเทอรเน็ตไรสายแบบ
ความเร็วสูงท่ีเอ้ืออํานวยตอความสะดวกในการเขาถึง สืบคน และเรียนรู ทําใหเทคโนโลยีการศึกษารวมสมัยหรือ
เทคโนโลยีท่ีมีปรากฏอยูและไดรับการยอมรับเพ่ือใชในการจัดการศึกษาในยุคการเปลี่ยนฉับพลันทางเทคโนโลยีนั้น  
มีลักษณะเฉพาะตัวตามความสามารถของเทคโนโลยีดังกลาว โดยสะทอนใหเห็นถึงการใชเทคโนโลยีทางการศึกษา 
ในกระบวนการเรียนการสอนท่ีชวยใหผูเรียนสามารถท่ีจะเขาใจบทเรียนไดงายยิ่งข้ึน สามารถพัฒนาสื่อการสอนท่ีเปน
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มาตรฐานในการนําสงเนื้อหาไปยังผูเรียน ซ่ึงชวยลดความแตกตางของการเรียนรูในเนื้อหาเดียวกัน และชวยใหผูเรียน
มีสวนรวมในการเรียนรู มีการใหผลปอนกลับ หรือใหการเสริมแรงตางๆกับผูเรียน สงเสริมใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนมากข้ึน ซ่ึงทําใหคุณภาพของการเรียนรูสูงข้ึนมากกวาเดิม เอ้ือตอการออกแบบการจัดการเรียนรูแบบนํา
ตนเองใหกับผูเรียนได และสามารถท่ีจะออกแบบการจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนสามารถเรียนรูผานสื่อและกลวิธี
ตาง ๆ ท่ีเหมาะสมไดจากทุกท่ีทุกเวลาอีกดวย โดยมีเทคโนโลยีการศึกษารวมสมัยในยุคการเปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัล 
ท่ีไดรับการยอมรับและนําไปใชกันแพรหลาย ดังตอไปนี้ 

1. หลักสูตรออนไลนแบบเปดเพ่ือมวลชน (Massive Open Online Course หรือ MOOC)  
 หลักสูตรออนไลนแบบเปดเพ่ือมวลชนนั้น เปดโอกาสใหทุกคนมีสิทธิในการเขาถึงการเรียนรูผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตตามแนวทางการเรียนรูจากทุกหนทุกแหง ท่ีผูเรียนสามารถเลือกเรียนในรายวิชาหรือหัวขอท่ีสนใจตาม
ความตองการของตนเองได โดยมีผูพัฒนาหลักสูตรท่ีเปนท้ังคณาจารยจากมหาวิทยาลัยท่ัวโลก ตลอดจนบุคคลผูท่ีเปน
ผูเชี่ยวชาญในศาสตรสาขาตาง ๆ และมีการพัฒนาปรับปรุงเนื้อหาใหมีความทันสมัยอยูเสมอ (Petmenee & 
Nilsook, 2010; National Science and Technology Development Agency, 2020; Mano, 2019)  
 การเรียนในหลักสูตรออนไลนแบบเปดเพ่ือมวลชนเปนการเรียนรูผานบทเรียนออนไลนท่ีอาจจะเปนการเรียน
ตามนัดหมายของผูสอน หรือตามความสะดวกของตนเอง ลักษณะของบทเรียนจะเปนการศึกษาเนื้อหาจากวิดีโอ 
เอกสารประกอบการเรียน หรือสื่ออ่ืน ๆ ประกอบกับการทํากิจกรรมการเรียนรู เชน การเสวนากับเพ่ือนในชั้นเรียน 
การทําแบบฝกหัด แบบทดสอบ หรือการทําภาระงานท่ีมีการสลับตรวจกับเพ่ือนในชั้นเรียนดวยเกณฑการประเมิน
แบบรูบริค (Scoring Rubric) ดังตัวอยางในตารางท่ี 1  
 

ตารางท่ี 1 ตัวอยางหลักสูตรออนไลนแบบเปดเพ่ือมวลชนในตางประเทศและประเทศไทย 

 
หลักสูตรในตางประเทศ 

ท่ีมา: edx.org 

 

 
หลักสูตรในตางประเทศ 

ท่ีมา: coursera.org 

 

 
หลักสูตรในประเทศไทย 

ท่ีมา: thaimooc.org 

 

 
หลักสูตรในประเทศไทย 

ท่ีมา: mooc.chula.ac.th 
 

 หลักสูตรออนไลนแบบเปดเพ่ือมวลชนนั้นมีความยืดหยุนในการเรียนรูคอนขางมาก ผูสอนสามารถนํา
หลักสูตรออนไลนแบบเปดเพ่ือมวลชน ไปใชเปนแหลงการเรียนรูเสริมบทเรียนท่ีมีเนื้อหาคุณภาพ นอกจากนี้ผูเรียนยัง
สามารถศึกษาเรียนรูบทเรียนตาง ๆ ตามความสนใจดวยตนเองในชวงเวลาท่ีสะดวก ซ่ึงเปนแนวทางของการสงเสริม
การเรียนรูเฉพาะบุคคลไดเปนอยางดี  
 

2. โปรแกรมประยุกตบนเว็บ (Web application)  
โปรแกรมประยุกตบนเว็บนั้น เปนโปรแกรมท่ีบางสวนหรือท้ังหมดของโปรแกรมถูกดาวนโหลดจากเว็บไซตใน

ขณะท่ีโปรแกรมกําลังทํางาน โดยสามารถจําแนกโปรแกรมประยุกตบนเว็บตามการทํางานเปน 3 รูปแบบ ไดแก 1) 
โปรแกรมประยุกตบนเว็บท่ีทํางานบนเว็บบราวเซอร 2) โปรแกรมประยุกตบนเว็บท่ีผูใชจะตองติดตั้งโปรแกรม 
บนเครื่องคอมพิวเตอรหรือโทรศัพทเคลื่อนท่ีแบบพกพา และ 3) โปรแกรมประยุกตบนเว็บท่ีผูใชจะตองติดตั้ง
โปรแกรมบนเครื่องและทํางานโดยใชขอมูลท่ีดาวนโหลดมาไวบนเครื่องเปนหลัก และอาจมีการเชื่อมตอกับเว็บเพ่ือ
เขาถึงขอมูลเพ่ิมเติม หากพิจารณาถึงบริบทของการใชงานผานเว็บไซต จะตรงกับนิยามของรูปแบบท่ีเปนโปรแกรม
ประยุกตบนเว็บท่ีใชงานผานเว็บไซตเปนฐานนั่นเอง (Bourne, 2014; Dissanayake & Dias, 2017; Sturm, Pollard 
& Craig, 2017)  
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การนําโปรแกรมประยุกตบนเว็บมาใชควรเลือกโปรแกรมท่ีเหมาะกับวิธีการสอนและชวยในการพัฒนาผูเรียน
ใหเกิดการเรียนรูไดตามวัตถุประสงคท่ีกําหนด เชน หากตองการใหผูเรียนไดฝกการคิดวิเคราะห ควรออกแบบ
กิจกรรมใหผู เรียนสืบคน และนําเสนอแสดงการเชื่อมโยงสารสนเทศผานการใชเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีเหมาะสม 
(Pradubwate, 2017) เพ่ือใหสามารถนําไปใชในการบริหารจัดการเรียนรูท้ังในและนอกหองเรียนใหมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งข้ึนได (Office of the Education Council, 2019) ดังตารางท่ี 2 
 

ตารางท่ี 2 ตัวอยางของโปรแกรมประยุกตบนเว็บทางการศึกษาจําแนกตามแนวทางการนําไปใช 
การนําไปใช เว็บไซต 

สอบถามความคิดเห็น/
สะทอนคิด 

 

 
ท่ีมา: miro.com 

 

 
ท่ีมา: padlet.com 

 

 
ท่ีมา: mentimeter.com 

ทดสอบความรู 
 

 
ท่ีมา: kahoot.it 

 

 
ท่ีมา: quizizz.com 

 

 
ท่ีมา: socrative.com 

จัดกิจกรรมการเรียนรู
แบบมีสวนรวม 

 

 
ท่ีมา: educandy.com 

 

 
ท่ีมา: bamboozle.com 

 

 
ท่ีมา: wordwall.net 

 

 
ท่ีมา: tinytap.com 

 

 
ท่ีมา: flippity.net 

 

 
ท่ีมา: myfreebingocards.com 

สรางสื่อ/นําเสนองาน 
 

 
ท่ีมา: canva.com 

 

 
ท่ีมา: prezi.com 

 

 
ท่ีมา: powtoon.com 

 

 
ท่ีมา: bookcreator.com 

 

 

 
ท่ีมา: thinglink.com 

 

 
ท่ีมา: mindmeister.com 
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การนําไปใช เว็บไซต 
สรางแบบฝกหัด
ออนไลน 

 

 
ท่ีมา: liveworksheets.com 

 

 
ท่ีมา:  wizer.me 

 

 
ท่ีมา:  topworksheets.com 

บริหารจัดการชั้นเรียน
ออนไลน 

 

 
ท่ีมา:  edmodo.com 

 

 
ท่ีมา:  schoology.com 

 

 
ท่ีมา:  seesaw.me 

 
 ปจจุบันโปรแกรมประยุกตบนเว็บไดรับความนิยมในการนําไปใชงานอยางแพรหลาย เนื่องจากสะดวกในการ
เขาถึงผานเว็บไซตหรือเขาถึงผานโปรแกรมท่ีติดตั้งบนเครื่องแตเชื่อมตอการทํางานกับเว็บ ทําใหสามารถใชงานได
อยางตอเนื่องผานอุปกรณใดก็ไดท่ีมีการเชื่อมตอเขาสูเครือขายอินเทอรเน็ต อยางไรก็ตามโปรแกรมประยุกตบนเว็บ
นั้นถูกพัฒนาข้ึนมาหลากหลายรูปแบบ ผูสอนจึงควรมีจุดประสงคการเรียนรูและวิธีการสอนท่ีชัดเจนกอน จึงจะ
เลือกใชโปรแกรมประยุกตบนเว็บใหสอดคลองกับเปาหมาย เชน หากตองการนําเสนอเนื้อหารวมกับการอภิปราย 
อาจจะใชเครื่องมือกลุมนําเสนองาน หรือหากตองการประเมินผลความรูความเขาใจระหวางเรียน อาจจะใชเครื่องมือ
กลุมการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน หรือแบบฝกหัดออนไลน เปนตน  
 

3. เทคโนโลยีเสมือนจริง (Immersive technology) 
 เทคโนโลยีเสมือนจริง จําแนกตามลักษณะของการประมวลผลและผลลัพธท่ีปรากฏได 3 ลักษณะ (Information 
and Communication Technology Center of Ministry of Higher Education Science Research and Innovation, 
2020) ไดแก 

1) เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality หรือ VR) เปนเทคโนโลยีเชิงโตตอบท่ีทําใหผูใช
เกิดความรูสึกในการไดเขาไปอยูรวมในสิ่งแวดลอมเสมือนจริงท่ีสรางข้ึนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร และมีปฏิสัมพันธ
ดวยการมองเห็น ไดยิน หรือสัมผัสกับคอมพิวเตอรหรือผูใชดวยกันเอง ผานอุปกรณเชื่อมตอตาง ๆ เชน จอภาพสวม
ศีรษะ แวนตา หรือถุงมือ ซ่ึงจะชวยขยายประสบการณในการเรียนรูใหกับผูเรียนเสมือนอยูในเหตุการณจริง   
เชน สํารวจอวกาศ ทองโลกประวัติศาสตรในอดีต ฝกหัดการบิน หรือฝกผาตัดทางการแพทย (Insaard, 2018; 
Rattanavijarn & Pongsanit, 2016) ดังภาพท่ี 1-2 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1 การใช VR จัดการเรียนรู           ภาพท่ี 2 การใช VR จดัการเรียนรู 
ท่ีมา:  http://virtualrealityforeducation.com           ท่ีมา:  https://www.uoflnews.com 
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2) เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Augmented Reality หรือ AR) เปนการเสริมตอจากความเปนจริง
หรือเปนการนําโลกเสมือนมาบรรจบกับโลกแหงความเปนจริง โดยเปนเทคโนโลยีท่ีมีดึงสิ่งท่ีอยูในโลกเสมือนใหมา
ปรากฏผสมผสานเขากับโลกเขาเปนจริงไดอยางกลมกลืน (Thali, 2012; Rattanavijarn & Pongsanit, 2016)  
ดังภาพท่ี 3-4 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3 การใช AR จัดการเรียนรู                                 ภาพท่ี 4 การใช AR จัดการเรียนรู 
ท่ีมา: https://rubygarage.org                                     ท่ีมา: https://www.emergingedtech.com 
 

3) เทคโนโลยีความเปนจริงผสาน (Mixed Reality หรือ MR) ใชหลักของเทคโนโลยีความเปนจริง
เสมือน (VR) ในสวนของการเชื่อมตอประสาทสัมผัส เชน การมองเห็น ไดยิน และสัมผัส กับวัตถุหรือสิ่งแวดลอม
เสมือน แตเพ่ิมความกลมกลืนกับชีวิตจริงมากข้ึนโดยการสัมผัสสิ่งเหลานั้นแบบสามมิติ ในสถานท่ีของโลกความเปน
จริงตามหลักการทํางานของเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (AR) ทําใหผูเรียนมีประสบการณแบบไรรอยตอระหวางโลก
เสมือนกับโลกความเปนจริงมากยิ่งข้ึน (Rattanavijarn & Pongsanit, 2016; Information and Communication 
Technology Center of Ministry of Higher Education Science Research and Innovation, 2020) ดังภาพท่ี 
5-6 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 5 การใช MR จัดการเรียนรู                                    ภาพท่ี 6 การใช MR จัดการเรียนรู 
ท่ีมา: peer.momentnyc.com                                       ท่ีมา: https://www.youtube.com/ 
               watch?v=Ic_M6WoRZ7k 
 

4) เทคโนโลยีขยายความเสมือนจริง (Extended Reality หรือ XR) เปนการผสานรวม เทคโนโลยี
ความเปนจริงเสมือน (VR) เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (AR) และเทคโนโลยีความเปนจริงผสาน (MR) เขาดวยกัน  
ซ่ึงชวยยกระดับความสามารถของเทคโนโลยีเสมือนจริงใหมีประสิทธิภาพท่ีสูงข้ึนกวาเดิมดวยการสรางปฏิสัมพันธ
โตตอบใหกับมนุษยในสภาพแวดลอมท่ีผสานโลกเสมือนกับโลกความเปนจริงเขาดวยกันผานเครือขายอินเทอรเน็ต  
ซ่ึงมีแนวโนมท่ีนํามาใชในการเรียนรูและฝกฝนทักษะทางปญญาท้ังในภาคอุตสาหกรรม ทางการแพทย ตลอดจน 
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ดานอ่ืน ๆ ไดดี (Doolani, Wessels, Kanal, Seveastopoulos, Jaiswal, Nambiappan & Makedon, 2020; 
Labphanapornwong, 2020;)  
 การถือกําเนิดของเทคโนโลยีเสริมตอเสมือนจริง (XR) ทําใหเกิดแนวคิดของการพัฒนาตอยอดสูการสราง
ชุมชนโลกเสมือนจริง หรือท่ีราชบัณฑิตสภาใหคํานิยามวา จักรวาลนฤมิต (Metaverse) (The Standard, 2021) ซ่ึง
หลอมรวมเอาโลกความเปนจริงเขากับโลกดิจิทัลเสมือนจริง และใชเทคโนโลยีเครือขายเขามาชวยในการสราง
ปฏิสัมพันธ นั่นคือการพามนุษยเขาไปใชชีวิตรวมกับผูอ่ืนในชุมชนโลกเสมือนจริงออนไลน (Lee, Braud, Zhou, 
Wang, Xu, Lin, Kumar, Bermejo & Hui, 2021) ดังภาพท่ี 7-8 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7 การใช XR จัดการเรียนรู                                  ภาพท่ี 8 การใช XR จัดการเรียนรู        
ท่ีมา: https://about.facebook.com/meta/                   ท่ีมา: https://about.facebook.com/meta/ 
 
 เทคโนโลยีเสมือนจริงทําใหผูเรียนไดสัมผัสประสบการณเสมือนจริง แตเทคโนโลยีเสมือนจริงมีหลายประเภท 
การจะนําไปใชจะตองพิจารณาเปาหมาย สถานการณ  บริบท และความพรอมดานอุปกรณ  เชน การเรียน
ประวัติศาสตรหรือวัฒนธรรมท่ีสูญหายไป อาจนําเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (VR) มาสรางโลกเสมือนแสดงใหเห็น
ภาพอยางสมจริง หรือในสถานการณท่ีตองเรียนสิ่งท่ีอันตรายเชนการฝกบิน การถอดประกอบเครื่องยนต อาจนํา
เทคโนโลยีความเปนจริงผสาน (MR) มาชวยจําลองอุปกรณและฉากทัศนเพ่ือฝกปฏิบัติเสมือนเหตุการณจริง หรือหาก
ตองการใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยนเรียนรูกับบุคคลอ่ืนนอกชั้นเรียน อาจจะใชเทคโนโลยีขยายความเสมือนจริง (XR)  
ในการสรางจักรวาลนฤมิตรภายใตบริบทของสถานการณนั้น ๆ ได   

4. ปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence หรือ AI)  
ปญญาประดิษฐเปนวิทยาการทางคอมพิวเตอรท่ีตองการพัฒนาใหเครื่องจักรกลตาง ๆ คิดและตัดสินใจ 

ตลอดจนปฏิบัติงานท่ีปกติแลวจะตองอาศัยสติปญญาของมนุษยในการดําเนินงานใหสําเร็จได โดยการวิเคราะหขอมูล
ตาง ๆ อยางแมนยําปราศการควบคุมจากมนุษย นําไปสูการตัดสินใจท่ีถูกตอง มีประสิทธิภาพและรวดเร็ว 
(Ratchabandit Thai, 2019; Rattanapoka, 2016; Prasong, n.d.) ปญญาประดิษฐถูกนํามาใชในการวิเคราะห
ผูเรียนเพ่ือปรับบทเรียนใหเหมาะกับรูปแบบการเรียนรู พ้ืนความรูและประสบการณของผูเรียนเฉพาะบุคคลได 
(Office of the Education Council, 2020) ดังเชนประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน ได มีการพัฒนาระบบ
ปญญาประดิษฐ โดยบริษัท Squirrel AI Learning  ท่ีใชปญญาประดิษฐในการวิเคราะหความรูความสามารถของ
นักเรียน เพ่ือจัดโปรแกรมการเรียนแบบเฉพาะบุคคลให (Personalized Learning)  

ปจจุบันเทคโนโลยีปญญาประดิษฐแบบสรางสรรคใหม (Generative AI) ซ่ึงใชโครงขายประสาทเทียม  
และการเรียนรูเชิงลึกในการประมวลผลเพ่ือสรางสรรคผลลัพธใหมโดยอัตโนมัติ (Lim, Gunasekara, Pallant, 
Pallant & Pechenkina, 2023) กําลังไดรับความนิยมในการใชงานทางดานการศึกษา เชนกรณีของ ChatGPT ชวย
ทํางานเขียนหรือตอบคําถามตาง ๆ เลียนแบบการโตตอบของมนุษย (Fezari et. al., 2023) ไมเพียงแตการสรางสรรค
ขอความ ปญญาประดิษฐแบบสรางสรรคใหมนี้ยังชวยสรางสรรคสิ่งอ่ืน ๆ อีก เชน รูปภาพ ไฟลเสียง เพลง วิดีโอ 
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เอกสารนําเสนองาน หรือแมแตการวิเคราะหและสรุปจากไฟลเอกสารท่ีสามารถชวยในการทําวิจัยไดอีกดวย อยางไรก็
ตามจะตองมีการตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมอยางถ่ีถวนกอนนําไปใชงานทุกครั้ง เพ่ือไมใหเกิดความ
ผิดพลาดหรือความคลาดเคลื่อนได (Exlicit, n.d.; UNESCO, 2023; Villarreal, Perdomo, Navarro, Aguilera, & 
Gerardou, 2023) 

ปญญาประดิษฐเปนสมองกลท่ีวิเคราะหและประมวลผลเลียนแบบการคิดเสมือนมนุษย ท่ี มีการใช 
ในการศึกษามานานแลว เชน ใชในการวิเคราะหความแตกตางเพ่ือเสนอแนวทางการจัดบทเรียนท่ีตอบสนองตอ 
การเรียนรูสวนบุคคล และปจจุบันปญญาประดิษฐแบบสรางสรรคใหมเขามามีบทบาทในการสนับสนุนการเรียน 
การสอนท่ีใกลตัวผูสอนและผู เรียนมากข้ึน ผูสอนสามารถใหปญญาประดิษฐแบบสรางสรรคใหมชวยในดาน 
งานเอกสาร งานวิจัย หรือการพัฒนาสื่ อการเรียนรูหลากหลายรูปแบบ ตลอดจนผู เรียนเองก็สามารถ 
ใหปญญาประดิษฐแบบสรางสรรคใหมชวยในการวิเคราะหขอมูล นําเสนอแหลงเรียนรู หรือแปลภาษาได 
 
บทสรุป   

การเปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัลเปนผลมาจากความกาวหนาแบบกาวกระโดดของเทคโนโลยีใหมท่ีเขามาแทนท่ี
ของเดิม สงผลกระทบใหการจัดการศึกษาแบบดั้งเดิมไมตอบสนองตอการพัฒนาผูเรียนยุคใหม ซ่ึงเปนความทาทาย 
ในการเปลี่ยนแปลงทางศึกษาท่ีจะตองตระหนักถึงการปรับตัวใหเทาทันตอความเปลี่ยนแปลง เปลี่ยน ลองปรับมุมมอง
จากการคอยหามผูเรียนไมใหหยิบมือถือข้ึนมาในชั้นเรียนเปนการออกแบบกิจกรรมโดยเลือกเทคโนโลยีการศึกษารวม
สมัยท่ีหลากหลายมาใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียนรูแทน ยกตัวอยางเชน การใหผูเรียนไดศึกษาบทเรียนดวย
ตนเองจากหลักสูตรออนไลนแบบเปดเพ่ือมวลชนท่ีตอบสนองตอการเรียนรูตามความสนใจและเรียนรูไดจากทุกหน 
ทุกแหง การใชโปรแกรมประยุกตบนเว็บเปนเครื่องมือเสริมในการทํากิจกรรมการเรียนรูหรือรังสรรคสื่อการเรียนรู 
ท่ีตอบสนองตอจุดประสงคการเรียนรูท่ีกําหนด การใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในการสอนสิ่งท่ียากจะแสดงภาพหรือ
สถานการณใหเห็นอยางสมจริงไดดวยตําราหรือวิดีโอการสอนท่ัว ๆ ไป หรือแมกระท่ังการนําปญญาประดิษฐมาเปน
ผูชวยสอนและเพ่ือนชวยเรียนสําหรับผูเรียน 

เทคโนโลยีการศึกษาเปนสิ่งท่ีพัฒนาอยูเสมอ ความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการศึกษารวมสมัยในยุคการ
เปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัลท่ีเขามาแทนท่ีเทคโนโลยีเกา จะทําลายเพียงวิถีท่ีไมเปนประโยชนตามบริบทของยุคสมัย
เทานั้น หากแตความสําคัญของการใชเทคโนโลยีการศึกษาในทุกยุคทุกสมัยนั้นมีสิ่งหนึ่งท่ียังคงความสําคัญเสมอ ก็คือ
การมุงพัฒนาผลลัพธท่ีจะเกิดกับผูเรียนดวยกลยุทธและวิธีตาง ๆ แลวจึงเลือกใชเทคโนโลยีการศึกษารวมสมัย 
มาประยุกตใชใหเหมาะสม จะเห็นไดวาเทคโนโลยีเปนเพียงเครื่องมือ มนุษยซ่ึงเปนผูใชเทคโนโลยีตางหากท่ีมีบทบาท
สําคัญในการนําเทคโนโลยีไปใชใหเกิดประสิทธิผลตามตองการ ผูสอนจึงควรทําความรูจักเทคโนโลยีการศึกษารวมสมัย
ในยุคการเปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัลและเตรียมความพรอมสําหรับเทคโนโลยีอุบัติใหมในอนาคต เพ่ือใหเปนผูรูเทาทัน
ความเปลี่ยนแปลงและปรับประยุกตใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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