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งานวิจยันี ้มีวตัถปุระสงค ์เพื่อศึกษาผลกระทบและพฒันาการของการน าเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงพลิกผนัมาใช้

ในสถาบนัอดุมศกึษาไทยเป็นการวิจยัแบบผสานวิธีระหวา่งการวิจยัเชิงคณุภาพและการวิจยัเชิงปรมิาณ กลุม่ผูใ้หข้อ้มลูส  าคญัของ
การวิจยัเชิงคณุภาพ ไดแ้ก่ อธิการบดี รองอธิการบดี อดีตคณบดี และอาจารยผ์ูส้อน ที่มีทกัษะองคค์วามรูใ้นการประยกุตใ์ชด้ิสรปั
ทีฟ เทคโนโลยีในการบริหารจดัการ และการจดัการเรียนการสอน ไดม้าโดยวิธีการคดั เลือกแบบเจาะจงจ านวน 8 ท่าน เก็บขอ้มลู
โดยใชแ้บบสัมภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้ง วิเคราะหเ์นือ้หาเพื่อน ามาสรา้งประเด็นส  าคัญตามทฤษฎีฐานราก  การตรวจสอบความ
ถกูตอ้งของขอ้มลูใชก้ารตรวจสอบขอ้มลูสามเสา้ ผลวิจยั พบ ว่า ผลกระทบของเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงพลิกผนัที่มีตอ่การจดัการ
เรียนรูใ้นสถาบนัอดุมศึกษาไทย มีดงันี ้1) การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีแบบผสมผสานเป็นสื่อวสัดกุารสอน  ใชก้ารจดัการเรียนการ
สอนแบบผสมผสาน  และการเรียนรู ้ผนวกการท างานแบบสหวิชาการเป็นรูปแบบของการจัดการศึกษาแบบใหม่ ใน
สถาบนัอดุมศึกษาไทย 2) ประสิทธิผลของการศึกษา เป็นการเรยีนรูแ้บบมีปฏิสมัพนัธ ์การพฒันาบทเรียนระยะสัน้เฉพาะกลุม่ เป็น
ลกัษณะของการเรียนรูท้ี่มุ่งใหเ้กิดประสิทธิผลเฉพาะกลุ่ม  3) ประสิทธิภาพการบริหารจัดการขอ้มลูสารสนเทศใชก้ารเรียนรูบ้น
ออนไลนแ์พลต ฟอรม์ และการเรียนรูปั้จเจกบุคคล เป็นการเรียนรูท้ี่ใหอิ้สระแก่ผูเ้รียน เป็นการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนสามารถเรียนดว้ย
ตวัเองไดต้ลอด 24/7 ทกุที่ ทุกเวลาตามสะดวก และ4) การศึกษาที่ถกูขับเคลื่อนดว้ยนวตักรรม เป็นการสรา้งฐานความรูบ้นโลก
อินเทอรเ์น็ตและใชศ้ักยภาพของปัญญาประดิษฐ์เพื่อแบ่งปันความรูร้ว่มกันกลุ่มตัวอย่างของการวิจยัเชิงปริมาณไดแ้ก่  ผูบ้ริหาร
มหาวิทยาลัย และอาจารยผ์ูส้อนจ านวน 345 คน การไดม้าซึ่งกลุ่มตวัอย่าง ผูว้ิจยัใชว้ิธีการสุ่มตวัอย่างแบบแบ่งชัน้ภมิู เครื่องมือ
ของการวิจยัเป็นแบบสอบถาม ที่ผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา โดยผูเ้ช่ียว ชาญจ านวน 5 ทา่น มีความเชื่อมั่นทัง้ฉบบั
เท่ากับ 0.977 การวิเคราะหข์อ้มลูเพ่ือสรุปผลของการวิจยัครัง้นี ้ ไดแ้ก่ การวิเคราะหค์่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผูว้ิจัย
ประยกุตใ์ช ้โมเดลวฒิุภาวะของการน าเทคโนโลยีมาใชใ้นองค ์การ 5 ระยะตามแนวคิดของการท์เนอร ์ผลการวิจยัพบวา่ เทคโนโลยี
ที่เปลี่ยนแปลงพลิกผันซึ่งสถาบนัอดุมศึกษาไทยน ามาใช้ ไดแ้ก่ บิ๊กดาตา้ อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง ภาษามารก์อปั HTML5 ระบบ
การพิมพส์ามมิติ การประมวลผลบนคลาวดเ์พื่อพัฒนางานภายในมหาวิทยาลยั  เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือการศึกษา การประมวลผลบน
คลาวด ์เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงและเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มีพฒันาการอยูใ่นระยะที่ 3 คือระยะต ่าสดุของความคาดหวงัโดย
ลกัษณะเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงพลิกผนัที่ถกูน ามาประยกุตใ์ชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย เรยีงตามล าดบัระยะเวลาของการปรากฏ
ขึน้ครัง้แรก ไดแ้ก่ การประมวลผลบนคลาวดเ์พื่อพัฒนางานภายในมหาวิทยาลยั ภาษามารก์อปั HTML5 ระบบการพิมพส์ามมิติ 
บิก๊ดาตา้ เกมมิฟิเคชั่นเพื่อการศกึษา อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง การประมวลผลบนคลาวด ์เทคโนโลยีโลกเสมือนจรงิ และเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยเทา่กบั 3.40 มีสว่นเบี่ยงเบนมาตร ฐานเทา่กบั 0.74 เม่ือพิจารณารายประเภทมีพฒันาการ
กระจกุตัวหนาแน่นเคลื่อนตวัเกาะกลุ่มกันเป็นคลสัเตอร์ มีคะแนนเฉลี่ยตัง้แต่ 3.26 ถึง 3.48 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานตัง้แต่ 
0.71 ถึง 0.78 
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     The objective of this research were to study the development and impact of implementing 

disruptive technologies in Thai Higher Educational Institutions (HEIs). The research used mixed method integrated 
qualitative and quantitative approaches. Eight key informants were selected by purposive sampling method consisted 
of Rector, Vice-president, Former Dean, and Academic Instructors through qualitative semi-structure in-depth 
interviews related to administration and disruptive technologies’ implementation as instructional and learning mater ial 
tool. Data collection were analyzed to construct grounded theory. The researcher used triangulation to 
counterbalancing the defect of one approach with qualities of the other. The major finding were 1) Integration of 
instructional materials and combination of Hybrid, BlendEx, Synergy as interdisciplinary educational model in Thai 
HEIs 2) The efficiency of education focused on interactive responsive learning and short-courses, non-degree were 
applied to specific learning group 3) The effectiveness of ICT has called for online learning platform and 
individualization 24/7 anywhere any time, and 4) Learning innovation-driven were internet-based knowledge and 
transfer knowledge by the power of A.I. Sampling group consisted of 345 administrators and academic instructors 
chosen at random with the method of stratified sampling were used for quantitative approach. The employed research 
instrument in the form of questionnaire and the content validity was assessed by 5 experts with the reliability of 0.977 
level. Statistics and data analysis were mean and standard deviation. The researcher implemented the Five-Maturity 
Stage of Technological Maturity Gartner. The result revealed that the development of implementing disruptive 
technologies in Thai Higher Educational Institutions were in stage 3 Trough of disillusionment with a mean score of 
3.40, standard deviation (S.D.) = 0.74 consisted of Big data, Internet of Things (IoTs), Hyper Text Markup Language 
Version 5 (HTML 5), 3D-printing, Private cloud computing, Gamification, Cloud computing, Virtual reality, and Artificial 
intelligence. When the 9 characteristics of disruptive technologies were analyzed, it was found that the most 
commonly introduced disruptive technologies in Thai Higher Educational Institutions were Private cloud computing, 
Hyper Text Markup Language Version 5 (HTML5), 3D-printing, Big data, Gamification, Internet of Things (IoTs), Cloud 
computing, Virtual reality, and Artificial intelligence, consecutively. The appearance of the specific technologies in the 
Hype graph at the first time when the institutions of the higher education introduced them showed that they were all in 
cluster zone with an average mean score range from 3.26 to 3.48 and standard deviation range from 0.71 to 0.78. 

 
Keyword : Impact of implementing disruptive technologies, Development of implementing disruptive technologies, 
Disruptive technologies, Thai Higher Educational Institutions, Autonomous university 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ประเทศไทยในปัจจบุนัก าลงัเขา้สู่ยคุดิจิทลั ท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีและนวตั 

กรรมอย่างรวดเร็ว (Digital transformation) ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือ 
สาร (ICT) โดยเฉพาะเทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ต ระบบประมวลผลบนคลาวด ์(Cloud computing) 
การวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big data analytics) การใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ สมารท์โฟน  
รวม ทั้งเครือข่ายสังคม (Social network) ท าให้ทั่ วโลกก้าวเข้าสู่ เศรษฐกิจดิจิทัล  (Digital 
economy) บนพืน้ฐานแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู(้Knowledge-based) ซึ่งเป็นระบบเศรษฐกิจ
ท่ีน าความรู ้มาใชอ้ย่างสรา้งสรรคแ์ละมีประสิทธิภาพ โดยมีเทคโนโลยีสารสนเทศเขา้มาเป็นกล
จกัรส าคญัในการขับเคล่ือนระบบเศรษฐกิจและสังคม ความเปล่ียนแปลงผันผวนอย่างรวดเร็ว 
(High volatility) เหล่านี ้ส่งผลกระทบกับกิจกรรมทางสงัคมทัง้เศรษฐกิจและการคา้ รวมทัง้ภาค
การศกึษาอย่างกวา้งขวางอยา่งท่ีไมเ่คยปรากฏมาก่อน ท าใหภ้าคธุรกิจจ าตอ้งปรบัแนวทางในการ
ด าเนินธุรกิจขององคก์รจนเกิดเป็นรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ทางธุรกิจใหม่ เพ่ือสามารถตอบสนอง
ความตอ้ง การของตลาดและผูบ้ริโภคไดดี้กว่าเดิม ส่งผลกระทบในวงกวา้งตอ่ธุรกิจรูปแบบเดิมท่ี
ไม่สามารถปรับตัวได้ทันต่อการเปล่ียนแปลง เช่น Atari, Blackberry Motion, Blockbuster, 
General Motors, Hitachi TV, IBM System/360, JC Penney, Kodak Film, Macy’s, Motorola, 
Nokia, Pan Am, Polaroid, Radio Shack, Xerox, Yahoo ซึ่ งบริษั ทชั้นน า เหล่า นี ้ต้องถูกลด
บทบาทลงและออกจากตลาดไปอยา่งถาวรในท่ีสดุ (Aaslaid, 2018)            

ผลกระทบดงักล่าว เกิดจากแนวคิดทฤษฎีนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั (Theory of 
disruptive innovation, Christensen, 1997) ซึ่งถูกน ามาใชเ้พ่ือเป็นแนวทางศึกษา และวิเคราะห์
ผลกระทบของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีท าใหก้ารด าเนินงานจากสภาวะปกติขององคก์ร
ระดบัสากลหลายแห่งเกิดสภาวะสะดดุติดขดัหยดุชะงกังนั หรือกระทบรุนแรง จนท าใหต้อ้งปิดตวั
ลงไปอยา่งถาวร ทฤษฎีนี ้ครสิเตน็เซนไดก้ลา่วถึงนวตักรรม 2 ประเภท ประเภทแรก นวตักรรมเพ่ือ
การคงอยู่อย่างยั่งยืน (Sustaining innovation) เพ่ือขยายนวตักรรมของตนเองและท าใหธุ้รกิจยงั 
คงสภาพอยู่ในตลาดเดิม โดยพฒันาสินคา้หรือบริการของตนเองใหดี้ขึน้เล็กนอ้ย เพ่ือรกัษาส่วน
แบง่ทางการตลาดและความสามารถเชิงแข่งขนั การท่ีเจา้ของนวตักรรมเดิม (Incumbents) ท่ีเป็น
ผูน้  าตลาดรายใหญ่เพิกเฉยต่อการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี  จึงเปิดช่องว่างใหผู้เ้ล่นหนา้ใหม ่
(Disruptors) เขา้มาทา้ทายตลาด ดงันัน้ การจะสรา้งความยั่งยืนใหก้ับนวตักรรมเดิมเช่นในอดีต  
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จงึถกูทดแทนหรือแทนท่ีดว้ยเทคโนโลยีใหม่ท่ีมีศกัยภาพเหนือกว่า ประเภทท่ีสอง นวตักรรมกลุ่มท่ี
สรา้งความเปล่ียนแปลงพลิกผนั (Disruptive innovation) สามารถตอบสนองความตอ้งการของ
ผูบ้ริโภคไดดี้กว่า จนเกิดปรากฏการณ ์“ดิสรปัชั่น (Disruption)” เป็นกระบวนการท่ีผูเ้ล่นหนา้ใหม่ 
สามารถทา้ทายเจา้ตลาดเดิมรายใหญ่ไดส้  าเรจ็เพ่ือสรา้งตลาดท่ีมีรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ ส่ง 
ผลใหส้ินคา้หรือการใหบ้ริการมีประสิทธิภาพ และเกิดประสิทธิผลดียิ่งขึน้ ในราคาท่ีถกูลงสามารถ
ตอบสนองผูบ้รโิภคจ านวนมากโดยเขา้ยดึครองตลาดหลกัไปไดอ้ย่างถาวร (Mainstream)  

ปรากฏการณ์ขา้งตน้ ไดส้่งผลกระทบเป็นลูกโซ่มาในแวดวงการศึกษาท่ีสรา้งความป่ัน 
ป่วน (Disruptive) ต่อการบริหารจดัการในสถาบนัอุดมศึกษาและมหาวิทยาลยัอย่างมีนยัส าคญั 
ส่งผลใหก้ารบริหารจดัการศึกษาเปล่ียนแปลงไปอย่างมีนยัส าคญั ทัง้ดา้นปรชัญาการศกึษา วตัถ ุ
ประสงค ์เป้าหมาย หลักสูตร การเรียนการสอน รูปแบบการจัดการศึกษา การประเมินผล การ
นิเทศ รวมทัง้การพฒันาบคุลากรทางการศกึษา ไดแ้ก่ ระบบการศกึษา การเรียนรูรู้ปแบบใหม่บน
ออนไลนแ์พลตฟอรม์ เครือข่ายสงัคมออนไลน  ์เสิรช์เอ็นจิน้และเครื่องมือต่างๆ บิก๊ดาตา้และการ
ประมวลผลบนคลาวด ์การจดัการหอ้งเรียน รูปแบบการสอน ส่ือดิจิทลัปฏิสมัพนัธ์ และหลกัสูตร 
(Holmes et al, 2019; Leahy et al, 2019; Yadav, 2019; Lytrids et al, 2018; Akçayir & 
Akçayir, 2017; Estelami, 2017;Lašaková et al, 2017; Walder, 2017; Horváth, 2016; 
Robinson et al, 2016; Combs & Meskó, 2015; Yamagata-Lynch et al, 2015; Zappa, 2014; 
Kumar, 2013; Amado-Salvatierra et al, 2012; Baker et al, 2012; Flavin, 2012; Hannan et 
al, 1999)      

สถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัท่ีถกูกระทบจะสามารถปรบัตวัเพ่ือความอยู่รอดใน 
ระดบัหนึ่ง จ  าเป็นตอ้งตระหนกัรู ้และเขา้ใจถึงความส าคญัของเทคโนโลยีท่ีปรบัเปล่ียนอย่างรวด 
เร็ว โดยน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาประยกุตใ์ชใ้นการบริหารจดัการและการเรียนการ
สอนในสถาบนัอุดมศึกษา ซึ่งกลายเป็นเครื่องมือจดัการศึกษาส าคญั (Management tools) เพ่ือ
บรรเทาผลกระทบใหส้ามารถรองรบัการปรบัเปล่ียนทางเทคโนโลยีไดท้นัท่วงที ท าใหเ้กิด 1) การ 
ศึกษารูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ท่ีใช้เทคโนโลยีและนวตักรรมทางการศึกษา เป็นส่ือและวสัดุ
การสอนท่ีหลากหลาย และ2) การบูรณาการเทคโนโลยีหลายประเภทมาประยุกตใ์ช้เพ่ือสรา้ง
ความเปล่ียนแปลงในกระบวนการเรียนรูใ้ห้มีประสิทธิภาพ และเกิดประสิทธิผลตอ่ผูเ้รียนมากยิ่ง 
ขึน้ การเปล่ียนแปลงดงักล่าว ไดพ้ลิกโฉมหนา้ ถือเป็นมิติใหม่ของการบริหารจดัการอดุมศกึษาใน
ยุคดิจิทลั โดยเฉพาะการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชเ้ป็นส่ือและวสัดกุารสอนเพ่ือ
การเรียนรู ้และรูปแบบ หรือแพลตฟอรม์การเรียนการสอนใหม่ในสถาบนัอดุมศกึษาท่ีเขา้มามีบท 
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บาทส าคญัเพ่ือตอบสนองการเรียนรูท่ี้มีลกัษณะแปลกใหม่มาก ซึ่งไม่เคยปรากฏมาก่อนในอดีต 
(Osman & Koh, 2013, pp. 2-13; Sandars & Schroter, 2007) ดังนั้น บทบาทและหน้าท่ีของ
สถาบนัอดุมศกึษาจ าตอ้งปรบัเปล่ียนใหท้นัตอ่การเปล่ียนแปลงดงักล่าว                        

โดยสถาบนัอุดมศึกษามีพนัธกิจหลกัส าคญั 4 ประการ ไดแ้ก่ การผลิตบณัฑิต การวิจยั 
การใหบ้ริการทางวิชาการแก่สงัคม และการท านบุ  ารุงศิลปะและวฒันธรรม รวมทัง้มีพนัธกิจอย่าง
นอ้ย 5 ประการ เพ่ือท่ีจะสนบัสนนุใหก้ารขบัเคล่ือนพนัธกิจหลกับรรลเุปา้หมาย ไดแ้ก่ 1) ปรชัญา 
ปณิธาน วตัถปุระสงค ์และแผนการด าเนินการ 2) กิจกรรมการพฒันานกัศกึษา 3) การบริหารและ
การจดัการ 4) การเงินและงบประมาณ และ5) ระบบและกลไกการประกันคุณภาพ ซึ่งผูบ้ริหาร
สถาบนัอุดมศึกษาและมหาวิทยาลยัตอ้งตระหนกัและยึดถือเป็นภารกิจส าคญั ในการน าบทบาท
และพนัธกิจเหล่านีม้าทบทวนและปรบัเปล่ียนใหเ้หมาะสมกบัการเขา้สู่การจดัการศกึษายคุดิจิทลั 
โดยน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชเ้ป็นเครื่องมือจดัการศึกษา และกลไกในการพฒันา 
การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึน้  ให้สอดคล้องกับทิศทางการยกระดับคุณภาพการ 
ศกึษาของประเทศ รวมทัง้พฒันาศกัยภาพของอาจารยผ์ูส้อนในการใชเ้ทคโนโลยีเป็นส่ือและวสัดุ
การสอนเพ่ือการเรียนรูใ้นมหาวิทยาลัย ทัง้นี ้หน่วยงานภาครฐัไดมี้นโยบายและแผนงานในการ
ส่งเสริมและสนบัสนุนการเรียนระบบออนไลน ์และอี-เลิรน์นิ่ง (e-Learning) เพ่ือรองรบัสงัคมฐาน 
เศรษฐกิจความรูแ้ละสงัคมแห่งการเรียนรูใ้นยคุดิจิทลั ซึ่งตอ้งเช่ือมโยงภารกิจกบัพนัธกิจหลกัของ
สถาบนัอดุมศกึษาเขา้ดว้ยกนัอย่างเป็นระบบและตอ่เน่ืองจึงสามารถส่งเสริมใหก้ารบรหิารจดัการ 
ของสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัไดอ้ยา่งมีคณุภาพ      

ในบริบทของอุดมศกึษาไทยกระแสการเปล่ียนแปลงการศกึษารูปแบบไรพ้รมแดนในยุค
ดิจิทัล และการพฒันาดา้นดิจิทลั เทคโนโลยี ท่ีเช่ือมโยงเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตจนเกิดสถาบนัการ 
ศกึษารูปแบบใหม่ เช่น  Cyber university, Virtual university, Online university ไดส้่งผลกระทบ
อย่างมากกบัมหาวิทยาลยัไทยเช่นกนั ในการนี ้มีนโยบายส าคญัในระดบัชาติและระดบักระทรวง
หลายประการท่ีออกมารองรบัความเปล่ียนแปลงดังกล่าว เช่น แผนอุดมศึกษาระยะยาว 20 ปี 
(พ.ศ. 2561-2580) เป็นแผนยุทธศาสตร ์ซึ่งก าหนดเป้าหมายเชิงหลักการและทิศทางการพัฒนา
อุดมศึกษาไทย ท่ีตอ้งปรบัตวัใหท้นักับการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยน าเสนอรูปแบบในการ
ปฏิรูปอุดมศึกษา โดยเฉพาะการบริหารจดัการและการเรียนการสอนซึ่งน าเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสาร (ICT) มาใช้เป็นกลไกขับเคล่ือน เพ่ือก าหนดบทบาทของสถาบันอุดมศึกษาใน
ฐานะ “ผูใ้หบ้ริการทางการศกึษา” และกระทรวงการอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยั และนวตักรรม 
ในฐานะ “ผูก้  าหนดนโยบายและแผนการจดัการศกึษาใหช้ดัเจน” มียทุธศาสตรห์ลกัและพิมพเ์ขียว 



  4 

(Blue-print) ของการเปล่ียนแปลงอุดมศึกษาของประเทศ ท่ีมองในทุกมิติของการพัฒนา ทัง้ผล 
ผลิตบณัฑิตและงานวิจัยต่างๆ ท่ีเกิดจากอุดมศึกษาใหมี้คณุภาพและมาตรฐานเป็นท่ียอมรบัใน
ระดบัสากลและกลไกการขบัเคล่ือนระบบอุดมศึกษาท่ีจะสรา้งคณุภาพในการบริหารท่ีดี  รวมทัง้
การน าดิจิทลั เทคโนโลยีมาใชเ้ป็นส่ือและวสัดกุารสอนเพ่ือประโยชนใ์นการเรียนการสอน และการ
บริหารจดัการอย่างจริงจงั ใหส้ามารถบรรลดุา้นคณุภาพประสิทธิภาพ ความเท่าเทียม และความ
เก่ียวขอ้งใหก้ับประเทศและสงัคม โดยพฒันาใหส้อดคลอ้งกับ นโยบายและแผนยุทธศาสตรช์าต ิ
20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบบัท่ี 12 (พ.ศ. 2560-2564) 
และแผนการศกึษาแห่งชาติ (พ.ศ. 2560-2579) ใหไ้ปในทิศทางเดียวกัน เพ่ือยกระดบัการพฒันา
คณุภาพของการศึกษาของประเทศท่ีมุ่งสู่การเป็น “มหาวิทยาลยัแพลตฟอรม์ 4.0” ตามวาระของ
ชาต ิรวมทัง้พฒันาศกัยภาพของอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียน ในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสารเชิงสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ท่ีจะช่วยส่งเสรมิใหส้งัคมมีเทคโนโลยีและนวตักรรม
ใหม่ๆ มารองรบัดงัระบอุยู่ในกรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ระยะเวลา 10 ปี 
พ.ศ.2554-2563 (ICT 2020) ซึ่งเป็นแนวทางในการด าเนินการเพ่ือการพฒันาดา้นเทคโนโลยีสาร 
สนเทศตามภารกิจการลงทนุในดา้นการศกึษาท่ีดีของพลเมืองในประเทศ โดยพฒันามาจากกรอบ
นโยบาย IT 2010 ระยะเวลา 5 ปี 2 แผน คือ แผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารฉบบั
ท่ี 1 และฉบบัท่ี 2 ตามล าดบั (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร และศนูยเ์ทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกสแ์ละคอมพิวเตอรแ์หง่ชาต ิNECTEC, 2554)       

นอกจากนี  ้แผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา กระทรวง 
ศกึษาธิการ (พ.ศ. 2557-2559) ยงัใหค้วามส าคญักบั การพฒันาและประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีสารสน 
เทศและการส่ือสารในดา้นการศกึษาเพ่ือพฒันาคนและสงัคม  ส่งเสริมและสนบัสนนุระบบการจดั 
การเรียนการสอนแบบอิเล็กทรอนิกส ์(e-Education) โดยมีเป้าหมาย คือ การเรียนรูทุ้กแห่งหน 
(Ubiquitous learning) ซึ่งเป็นการเพิ่มการศึกษาคน้ควา้และเขา้ถึงแหล่งเรียนรูรู้ปแบบออนไลน ์
(Enabling) การเพิ่มประสบการณก์ารเรียนรู ้เรียนไดทุ้กท่ี ทุกเวลา (Engaging) และความหลาก 
หลายของการเรียนรู ้(Empowering) ท่ีเพิ่มความสามารถและอิสระในการเลือกวิธีการ และส่ือการ
เรียนรูใ้นหลากหลายรูปแบบในหอ้งเรียนแห่งอนาคต (Future classroom) ดงัระบใุนยทุธศาสตรท่ี์ 
1-4 สอดคล้องกับกรอบแผนอุดมศึกษาระยะยาว 15 ปี (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2551-2565 ท่ีก าหนด
แนวทางในการพฒันา โดยสนบัสนนุสถาบนัอดุมศกึษาของรฐัและเอกชนในการใชเ้ทคโนโลยีสาร 
สนเทศและการส่ือสาร เพ่ือเขา้ถึงและลดช่องว่างดิจิทัลส าหรบัการศึกษาออนไลน์ สถาบนัอุดม 
ศกึษาในก ากับของรฐัหลายแห่ง ไดน้  าแผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศของกระทรวงศึกษาธิการ
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มาใช ้ส าหรบัก าหนดกรอบนโยบายและยุทธศาสตร  ์เพ่ือการบริหารจดัการและการใหบ้ริการการ 
ศึกษาของมหาวิทยาลัย เช่น แผนแม่บทดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหิดล (พ.ศ. 
2563-2566) แผนยุทธศาสตรก์ารบริหารมหาวิทยาลัยขอนแก่น (พ .ศ.2563-2566) แผนแม่บท
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์(พ.ศ.2560-2564) แผนแม่บทเทคโนโลยีสาร 
สนเทศและการส่ือสาร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (พ.ศ.2560-2563) แผนยุทธศาสตรด์า้น
เทคโนโลยีสารสนเทศ จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั (พ.ศ.2560-2563)     

แผนพฒันาทัง้ในระดบัชาติและระดบักระทรวงขา้งตน้ เป็นการพฒันาใหส้อดคลอ้งกับ 
กรอบนโยบายส าคญัของ แผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศ และการส่ือสารของประเทศไทย ระยะ
พ.ศ. 2554-2563 (ICT 2020) โดยมุ่งเนน้การส่งเสริม และการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสารและดิจิทลั เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา มาผลกัดนัใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงอย่างเป็น
รูปธรรมทัง้ในมิติดา้นรูปแบบการเรียนการสอน และการบริหารจดัการสถาบนัอดุมศกึษา สามารถ
น าไปสู่การใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่างแทจ้ริง ตลอดจนสรา้งสรรคใ์หเ้กิดการวิจยัและนวตักรรมในระดบั 
ประเทศและสากล                

จากความส าคญัของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษามีผูส้นใจศกึษา
ในเรื่องท่ีเก่ียวขอ้งกบั การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั ซึ่งส่งผลกระทบตอ่การจดั 
การเรียนการสอน และการบรหิารจดัการในสถาบนัอดุมศกึษา เลช่ี และคณะ (Leahy et al, 2019) 
ไดศ้ึกษา พรมแดนดิจิทลั จินตภาพเทคโนโลยีในอนาคตท่ีส่งผลกระทบต่อการเรียนรูใ้นหอ้งเรียน 
ยาดาฟ (Yadav, 2019) ไดศ้ึกษาเทคโนโลยีและนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในสถาบนัอุดม 
ศกึษา เอสเตลามี (Estelami, 2017) ไดศ้กึษาการสอนและผลกระทบของนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลง 
พลิกผันท่ีมีต่อหลกัสูตรธุรกิจศึกษาแบบทางไกล วาลเดอร ์(Walder, 2017) ไดศ้ึกษา นวตักรรม
การสอนในสถาบนัอดุมศกึษาของประเทศแคนาดา ผลกระทบตอ่การเรียนการสอนในมมุมองของ
อาจารยผ์ู้สอน ลาซาโคว่า และคณะ (Lašakova et al, 2017) ไดศ้ึกษา อุปสรรคในการผลักดัน
นวตักรรมในสถาบนัอุดมศึกษา กรณีศึกษาอิงหลกัฐานของมหาวิทยาลยั 10 แห่งในสหภาพยโุรป 
โฮวาธ (Horváth, 2016) ไดศ้ึกษาเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในสถาบนัอดุมศกึษา โรบินสนั
และคณะ (Robinson et al, 2016) ไดศ้กึษานวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในสถาบนัอดุมศกึษา
ของนิสิตปริญญาเอกสาขาบริหารธุรกิจ คอมบส์ และเมสโก (Combs & Meskó, 2015) ไดศ้ึกษา 
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีส่งผลกระทบตอ่การศกึษา และแสดงนยัส าคญัส าหรบัการออก  
แบบหลักสูตรใหม่  ยามากะตะ -ลินช์ และคณะ (Yamagata-Lynch et al, 2015) ได้ศึกษา  
การแปลงเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันให้เป็นเทคโนโลยีท่ียั่ งยืนการออกแบบและพัฒนา
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หลักสูตร ออนไลน์ของมหาวิทยาลัย Brick-and-Mortar วาลเดอร ์(Walder, 2014) ได้ศึกษา 
แนวคิดของนวตักรรมการสอนในสถาบันอุดมศึกษา แซปป้า(Zappa, 2014) ไดศ้ึกษาจินตภาพ
ของเทคโนโลยี  ทางการศึกษาในอนาคตท่ีจะเปล่ียนรูปแบบของนวัตกรรมการสอนใน
สถาบันอุดมศึกษา คูมาร ์(Kumar, 2013) ไดศ้ึกษา การน านวัตกรรมมาใชใ้นการเรียนรู้ท่ีส่งผล
กระทบต่อสถาบนัอดุมศึกษา อามาโด-ซาลวาเทียร่าและคณะ (Amado-Salvatierra et al, 2012) 
ไดศ้ึกษาการประยุกตใ์ชม้าตร ฐานการเขา้ถึง กระบวนการออกแบบหลักสูตรในสภาพแวดลอ้ม
โลกเสมือนจริง ในสถานศึกษาขั้นพื ้นฐาน  เบเกอร์และคณะ (Baker et al, 2012) ได้ศึกษา
วิวฒันาการของมหาวิทยาลยั การเปล่ียน แปลงนวตักรรมอยา่งพลิกผนัในสถาบนัอดุมศกึษา ฟลา
วิน (Flavin, 2012) ไดศ้ึกษา เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในสถาบนัอุดมศึกษา คริสเต็นเซน
และไอริ่ง (Christensen & Eyring, 2011) ไดศ้ึกษา มหาวิทยาลัยนวัตกรรมการเปล่ียนดีเอ็นเอ 
(DNA) ของสถาบนัอดุมศกึษาจากภายในสู่ภายนอก  แบรดฟอรด์ (Bradford, 2010) ไดศ้กึษาการ
อุบตัิใหม่ของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัเพ่ือใชว้ิเคราะหแ์ผนงาน การประยุกตใ์ชแ้ละการ
แพร่กระจายเทคโนโลยีในระบบมหาวิทยาลยัของรฐั 11 แห่งในมลรฐัฟลอริดา้ (SUSF) และฮาน
นานและคณะ (Hannan et al, 1999) ไดศ้ึกษา ท าไมจึงตอ้งคิดคน้นวัตกรรม ขอ้คน้พบเบือ้งตน้
จากโครงการวิจยัดา้นนวตักรรมการเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษา     

จากการวิจยัท่ีกล่าวมาส่วนใหญ่แลว้จะเป็นการวิจยัท่ีศกึษาการครอบคลมุการประยกุต ์
ใชเ้ทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั และนวตักรรมทางการศึกษารูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ ซึ่ง
สง่ผลกระทบตอ่การเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษา โดยพบวา่ มีวิวฒันาการและถกูพฒันาขึน้
ใชใ้นสถาบนัอุดมศึกษาตัง้แต่ คริสตศกัราช 1990 เป็นตน้มา เช่น อี-เลิรน์นิ่ง (e-Learning) การ
เรียนออนไลน ์การเรียนทางไกล ระบบบทเรียนออนไลนแ์บบเปิดเพ่ือมหาชน (MOOCs) การเรียนรู้
ระบบดิจิทลั ถกูน ามาใชเ้ป็นเครื่องมือจดัการศึกษาท่ีส าคญั (Management tools) ในการจดัการ
เรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยั และไดเ้พิ่มปรมิาณขึน้อย่างมากเม่ือไม่ก่ีปีท่ี
ผ่านมานี ้(Christensen et al, 2002, p. 30) รวมทัง้ผลงานทางวิชาการและวรรณกรรมมากมาย
หลายประเภทท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัและนวตักรรมทางการศกึษา ท่ีลงตี 
พิมพ ์ในวารสารนานาชาติหลายฉบบั เช่น เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented reality) ท่ี
ใชใ้นระดบัประถมศึกษา มธัยมศึกษา จนถึงอุดมศึกษา (Akçayir & Akçayir, 2017; Chen et al, 
2017; Baldiris et al, 2014) หอ้งเรียนระบบสามมิติท่ีสรา้งความรูส้ึกจมดิ่งลงไปในโลกเสมือนจริง 
(3D-V.R.immersive) เป็นแนวโนม้ท่ีจะทวีความส าคัญและมีความจ าเป็นมากยิ่งขึน้เรื่อยๆ ในการ
เรียนการสอน เพ่ือมุ่งตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียนเจนเนอเรชั่น Z และCE ในยคุดิจิทลั โดย
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ถกูน ามาใชป้ระโยชนอ์ย่างกวา้งขวางเพ่ือช่วยจดัการเรียนรู้ และสรา้งประสบการณใ์หม่แก่ผูเ้รียน
ใหส้ามารถเขา้ถึงเนือ้หาบทเรียนตา่งๆ ท่ีมีความสลบัซบัซอ้นและเขา้ใจยากไดเ้ห็นสภาพจ าลองใน
แบบโลกเสมือนจริง (Austin, 2017) สมารท์โฟนความเป็นจริงเสริม (Mobile augmented reality) 
ไดก้ลายเป็นเครื่องมือส าคญัในการเรียนการสอนท่ีใชก้นัอยา่งแพรห่ลาย (Hsu et al, 2014) การใช ้
Aurarasma (Aura) Vision-based A.R. เป็นขอ้มูลประดิษฐ์แบบเสมือนจริงท่ีช่วยใหผู้เ้รียนสรา้ง
วิดีโอการสอน และการสรา้งภาพเคล่ือนไหว (Animation) โดยเช่ือมโยงกับวตัถุหรือปรากฏการณ์
ในชีวิตประจ าวันท่ีสามารถแบ่งปันข้อมูลการเรียนรู้ ผ่านอุปกรณ์ในกล้องไปยังวัตถุท่ีตอ้งการ  
(Ke and Hsu, 2015, p. 33)         

เทคโนโลยีและนวตักรรมทางการศึกษารูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่เหล่านี ้เกิดขึน้จาก
การหลอมรวมองค์ความรู้เดิมท่ีเคยมีมาในอดีต โดยวิวัฒน์การใช้งานเข้ากับเทคโนโลยี ท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผนัไดอ้ย่างกลมกลืน ไม่ว่าจะเป็น เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) เทคโนโลยี
ระบบสามมิติ (3D-immersive) เครือข่ายโซเชียล เสิรช์เอ็นจิน้และเครื่องมือต่างๆ วิกิ (Wikis) 
บล็อก (Blogs) ทวิตเตอร ์(Twitter) ยูทูบ เอ็ดดูเทนเมนท์ (YouTube edutainment) เฟซบุ๊ก ไลฟ์ 
(Facebook live) ไดแ้ก่ ASAP Science, BBC Earth, Sick Science, Smarter Everyday, Speak 
English with Mister duncan, The Game Theorists, TechnoBuffalo, Veritasium ถูกน ามาใช้
เป็นส่ือในการเรียนรู ้โดยเช่ือมตอ่กับขอ้มลูบิก๊ดาตา้ (Big data) จดัเก็บบนคลาวด ์(Cloud) ซึ่งเป็น
เครื่องมือจัดการศึกษาท่ีส าคัญในสถาบัน M.I.T. และมหาวิทยาลัย California-Berkeley โดย
น ามาประยุกตใ์ชท้ัง้การศึกษาในระบบ นอกระบบ และการศึกษาตามอธัยาศยั (Brown, 2019) 
เป็นช่องทางใหม่ในการเรียนการสอนบนแพลตฟอรม์ใหม่ โดยอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนใชใ้นการ
ส่ือสารเรียนรูผ้่านสมารท์โฟน แอนดรอยด ์(Android) แมคบุ๊ค (MacBook) แท็บเล็ต (Tablet) 
แลปท็อป (Laptop) ไอแพด (iPad) ระบบระบบจีพีเอสติดตาม (GPS tracking) ปากกาสไตลัส 
(Stylus) และกระดานอจัฉริยะ (Schnackenberg, 2013, p. 44 cited Norman & Neilsen, 2010) 
เทคโนโลยีและนวตั กรรมการสอนรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ ถกูใชเ้ป็นเสมือนไดอารี่เพ่ือพฒันา
ชุมชนการเรียนรูอ้อนไลน์เป็นเครื่องมือส่ือประสม (Multimodal tools) ในการเรียนการสอนใน
สถาบนัอุดมศึกษาและมหาวิทยาลยันับไม่ถ้วน เพ่ือตอบสนองการเรียนรูท่ี้มีลกัษณะแปลกใหม่
มากท่ีไม่เคยปรากฏมาก่อนในอดีต (Osman & Koh, 2013, pp. 2-13; Sandars and Schroter, 
2007)      
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การเรียนการสอนโดยใชเ้ครื่องมือจดัการศึกษารูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ ไดเ้ขา้มามี
บทบาทส าคญัในการบรหิารจดัการอดุมศกึษายคุดจิิทลั โดยมุ่งเนน้ 1) ใหผู้เ้รียนเป็นศนูยก์ลางบน
แพลตฟอรม์การเรียนรูใ้นระบบเปิด (Open learning platform) และ 2) การเรียนแบบเพ่ือนสอน
เพ่ือน (Peers-to-peers) แพลตฟอรม์ผูเ้รียนสอนผูเ้รียน (S2S teaching platforms) ท าใหเ้กิดการ
เรียนรูด้ว้ยตนเองมากยิ่งขึน้(Self-paced)ใชก้ารเรียนแบบอภิปรายกลุ่มเป็นการแบ่งปันการเรียนรู้
และการแกปั้ญหารว่มกนั โดยอาจารยผ์ูส้อนท าหนา้ท่ีเป็นผูอ้  านวยความสะดวก (Facilitator) หรือ 
ผูชี้แ้นะ (Coaching) ให้แก่ผูเ้รียนในห้องเรียนสตูดิโอดิจิทัล (Digitalized studios) การเรียนการ
สอนระบบนีจ้งึไม่มีความจ าเป็นตอ้งใชโ้ต๊ะเกา้อีแ้บบจดัเรียงแถวหนา้กระดานอีกต่อไป  โดยมีศกัย 
ภาพเขา้ทดแทน หรือแทนท่ีอาจารยผ์ูส้อนในหอ้งเรียนรูปแบบเดิม รวมทัง้ไดเ้ริ่มสรา้งสภาพเขา้ทด 
แทนหรือแทนท่ีการเรียนการสอนรูปแบบเผชิญหนา้กนั (Face-to-face, f2f) ในสถาบนัอุดมศกึษา
และมหาวิทยาลยั (Zappa, 2014, p. 60)         

ปรากฏการณด์งักล่าวเป็นดิสรปัชั่นท่ีเกิดขึน้ในสถาบนัอดุมศกึษา (Disruption in HEIs) 
จนท าใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงดา้นเทคโนโลยีและนวตักรรมทางการศกึษาอย่างพลิกผนั (Christen 
sen,1997) กอปรกบัแนวโนม้ของการจดัการเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยั
ปัจจุบนัและอนาคตจะถูกขบัเคล่ือนดว้ยเทคโนโลยี (Learning technology-driven) อย่างเต็มรูป 
แบบ เทคโนโลยีและนวตักรรมทางการศกึษาแพลตฟอรม์ใหม ่เครือขา่ยสงัคมออนไลนแ์ละส่ือวสัดุ
การสอนหลากหลายประเภทเหล่านี ้จึงกลายเป็นเครื่องมือจัดการศึกษาส าคญั เพ่ือสรา้งความ
เปล่ียนแปลงในกระบวนการเรียนรู ้และส่งผลกระทบต่อผูเ้รียน อาจารยผ์ูส้อน การเรียนการสอน 
รวมทัง้การบริหารจดัการอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัอย่างหลีกเล่ียงไม่พน้  โดยโชวินเย่และคเูล่ต ์
(Chauvigné & Coulet, 2010) พบว่า การสอนของอาจารยใ์นสถาบนัอดุมศกึษาไดป้รบัเปล่ียนไป 
สู่การเรียนการสอนแบบเจาะลึกมากยิ่งขึน้เริ่มจากการปลูกฝังแนวคิดใหแ้ก่นกัศึกษา คณะศกึษา 
ศาสตร ์ในวิชา PLU 6038 “Teaching at university today” ของมหาวิทยาลัยมอนทรีออล ในปี
ค.ศ. 2003 (University of Montréal, 2015) ซึ่งการประยุกตใ์ช้นวัตกรรมการสอนแบบมืออาชีพ 
เป็นการพฒันาทกัษะของผูเ้รียนและเปล่ียนแปลงดา้นความคิด เป็นการกระท าท่ีแสดงถึงความมุ่ง  
มั่นเพ่ือท่ีจะเปล่ียนแปลงสิ่งเก่า (Walder, 2017, p.1 cited Béchard, 2000, p. 3) ในบริบทของ
การเรียนการสอนเป็นการแสวงหาสาระส าคญั เพ่ือพฒันา และปรบัปรุงผูเ้รียนใหมี้ปฏิสมัพนัธ์ มี
กิจกรรมส่ือสารระหว่างกนั  นวตักรรมการสอนท่ีน ามาใชใ้นสถาบนัอดุมศึกษานัน้ มีวตัถปุระสงค์
เพ่ือจะช่วยพัฒนาและแกปั้ญหาการเรียนรูใ้หแ้ก่นกัศึกษา รวมทัง้ปรบัปรุงการสอนใหดี้ขึน้  และ
สรา้งมิติใหม่ในการส่ือสารใหแ้ก่ผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (Walder, 2014b) นวัตกรรมการ



  9 

สอนเป็นทุกสิ่งท่ีไม่ใช่การบรรยาย (Not lecture) แต่อาจารยห์ลายท่านยงัคงใชว้ิธีการนีก้ันอย่าง
ลน้หลาม (Béchard and Pelletier, 2001, p.133)       

นวตักรรมการสอน เป็นสิ่งท่ีอาจารยผ์ูส้อนในมหาวิทยาลยัน ามาใชเ้พ่ือจดัการเรียนการ
สอนเพ่ือใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้อย่างไรก็ตาม นวตักรรมการสอนเหล่านี ้ก็ไดร้บัผลกระทบจาก
การเปล่ียนแปลงเทคโนโลยีอย่างพลิกผนัเช่นเดียวกัน ส่งผลกระทบต่อรูปแบบ  หรือแพลตฟอรม์
การใหบ้ริการทางการศึกษาท่ีเปล่ียนแปลงไปในสถาบนัอดุมศกึษา รวมทัง้มหาวิทยาลยัไทยท่ีพบ 
ว่า ปรากฏการณ์ของเทคโนโลยีดิสรปัชั่นในสถาบันอุดมศึกษาไดเ้ข้ามามีบทบาทส าคัญ  และ
เปล่ียนแปลงรูปแบบการบรหิารจดัการศกึษาในสถาบนัอดุมศกึษา  และมหาวิทยาลยับางแห่งแลว้
เช่นกัน เช่น คณะพาณิชยศาสตรแ์ละการบญัชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ไดป้รบัการเรียนการ
สอนใหเ้หมาะสมกับนกัศึกษาในเจเนอเรชั่น Z โดยมีรูปแบบใหม่ คือ 1) การเรียนผ่านระบบออน 
ไลน ์2) การไม่เรียนในห้องเรียน และ3) การสอนผ่านโครงการพ่ีเลีย้ง ChAMP (Chulalongkorn 
Alumni Mentorship Program) (พส ุเดชะรินทร,์ 2560) คณะแพทยศาสตรโ์รงพยาบาลรามาธิบดี 
มหาวิทยาลยัมหิดล เปิดหลกัสูตรแพทยศาสตรบ์ณัฑิต วิศวกรรมชีวการแพทย์ ใชว้ิทยาการและ
เทคโนโลยีสมัยใหม่ในการสอนนิสิตแพทย ์เช่น การสรา้งภาพทางการแพทย ์ (CT-scan, MRI, 
PET) ใชหุ้่นยนตช์่วยผ่าตดัอปุกรณแ์ขน-ขาเทียม (คณะแพทยศาสตรโ์รงพยาบาลรามาธิบดี มหา 
วิทยาลยัมหิดล, ออนไลน)์ และคณะวิศวกรรมศาสตร ์หลกัสตูรวิศวกรรมศาสตรบ์ณัฑิต สาขาวิศว 
กรรมคอมพิวเตอร ์(หลักสูตรปรบัปรุง พ.ศ. 2554) ของสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณ
ทหารลาดกระบงั ใชร้ะบบการเรียนการสอนและการส่ือสารบางส่วนแบบเพ่ือนสอนเพ่ือน  (Peers-
to-peers communication) (สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง , 2560, 
ออนไลน)์ 42 École Bangkok ซึ่งเป็นสถาบนัอุดมศึกษาแห่งแรกในประเทศไทยท่ีมีรูปแบบไรค้รู 
(Teacher-less) จดัการเรียนการสอนฟรีใหแ้ก่บุคคลท่ีมีอายุ 18 ปีขึน้ไป เพ่ือสรา้งโปรแกรมเมอร์
รุ่นใหม่ (KMITL, 2019) ถึงแมว้่า ผลกระทบดงักล่าวยังเปล่ียนแปลงในระดบัท่ีนอ้ยอยู่มาก เม่ือ
เทียบกบัมหาวิทยาลยัในตา่งประเทศแตก่ารปรบัเปล่ียนดงักล่าวก็ไดแ้สดงใหเ้ห็นว่า  การใชเ้ทคโน 
โลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั เป็นส่ือและวสัดกุารสอนเพ่ือการเรียนรู้ ไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัใน
สถาบนัอดุมศกึษา และมหาวิทยาลยัไทยในระดบัหนึ่งแลว้           

อย่างไรก็ตาม การน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาใชใ้นสถาบนัอุดมศึกษาไทย
เริ่มสง่ผลกระทบตอ่การเรียนการสอนและการบริหารจดัการโดยปรากฏภาพอย่างชดัเจนในปีพ.ศ. 
2562 ถึงปัจจุบนั จากวิกฤตการณก์ารแพร่ระบาดของเชือ้ไวรสัโควิด-19 ทั่วโลก ส่งผลใหส้ถาบนั 
อดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัทกุแห่งจ าเป็นตอ้งปรบัเปล่ียนการเรียนการสอนรูปแบบหรือออนไลน ์
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แพลตฟอรม์ 100% หรือการเรียนการสอนแบบผสมผสานแบบออนไลนแ์ละในหอ้งเรียนปกติควบ 
คูก่นัไป  (Hybrid, Syndergy, BlendEx) ซึ่งเขา้ทดแทนและแทนท่ีการเรียนการสอนในหอ้งเรียนใน
แคมปัสของมหาวิทยาลยัท่ียงัไม่สามารถเปิดการเรียนการสอนตามปกติได ้สถานการณด์งักล่าว
ยงัไม่มีทีท่าทเุลาเบาบางลงแตอ่ย่างใด ในการนี ้ภาครฐัจึงไดมี้แนวทางใหส้ถานศกึษาทกุระดบัจดั 
การเรียนการสอนออนไลน ์100% และมี “มาตรการเยียวยาโควิด” เช่น ลดค่าเทอมนักศึกษาใน
สถาบนัอดุมศกึษาในก ากบัของรฐั 50% และจา่ยสนบัสนนุลดคา่เล่าเรียน คา่ธรรมเนียมการศกึษา
ใหก้บัสถาบนัอดุมศึกษาเอกชนหวัละ 5,000 บาท รวมทัง้จดัตัง้กองทุนสนบัสนุนการศึกษาจดัหา
อปุกรณโ์ปรแกรมคอมพิวเตอรส์  าหรบันกัศกึษาเพ่ือใหศ้กึษาออนไลน ์(การประชมุหารือเรื่องมาตร 
การใหค้วามช่วยเหลือภาระคา่ใชจ้่ายดา้นการศกึษาในช่วงสถานการณโ์ควิด -19,2564, ออนไลน)์ 
จากมาตรการดงักล่าว ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยัและอาจารยผ์ูส้อนไดต้ระหนกัรูถ้ึงความจ าเป็นเร่ง 
ด่วนในการน าเทคโนโลยีมาใชใ้หเ้กิดประโยชนส์ูงสุด เช่น ระบบจดัการเรียนรู ้ (LMS) เป็นระบบ
กลางมาใชใ้นการการบริหารจดัการใหเ้กิดประสิทธิภาพ การปรบัปรุงส่ือและวสัดกุารสอนเพ่ือการ
เรียนรู ้และการพฒันาทกัษะความรูใ้หแ้ก่อาจารยผ์ูส้อนใหส้ามารถน าเทคโนโลยีมาใชใ้นการเรียน 
การสอนไดอ้ยา่งทนัทว่งทีซึ่งเขา้มามีบทบาทส าคญัในสถานการณปั์จจบุนั    

มีผูส้นใจศึกษาวิจัยในเรื่องดงักล่าว ดงัเช่น โฮวาธ (Horváth, 2016) ไดศ้ึกษาวิจัย การ
ประยุกตใ์ชแ้ละผลกระทบของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในสถาบนัอุดมศึกษา ท่ีส่งผลต่อ
อาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียน โดยตัง้สมมตุิฐานการวิจยั 3 ขอ้ คือ 1) เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั
ไม่ไดน้  าไปใช ้หรือยากจะปรากฏว่าใชเ้ป็นส่ือการเรียนรูท้ัง้หมดในสถาบนัอดุมศกึษา 2) ถา้การใช้
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัเป็นส่ือการเรียนรูใ้นสถาบนัอดุมศกึษา เม่ือพฒันาการของการใช้
เทคโนโลยีนัน้เกิดความล่าชา้ จะเกิดอะไรขึน้กบัสถาบนัอดุมศกึษาหลงัจากกราฟขึน้สู่ระยะสงู  สดุ
ขีด (Peak of inflated expectations) และตกลงมาท่ีระยะต ่าสุดของความคาดหวัง  (Trough of   
Dis illusionment) ไปแลว้ และ3) การใชเ้ทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันในการเรียนการสอนมี
ความแตกต่างจากวิธีการสอนรูปแบบเดิม ใชร้ะเบียบวิธีวิจยัเชิงส ารวจ กลุ่มตวัอย่างคืออาจารย์
ผูส้อนในสถาบันอุดมศึกษาอายุระหว่าง 44-46 ปีมีประสบการณ์การสอน 5-19 ปี และใชแ้บบ 
สอบถาม 5 ระดบั (Likert’s scale) เก่ียวกับการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชเ้ป็นส่ือ
และวสัดกุารสอนในสถาบนัอดุมศกึษา เก็บขอ้มลูจากสถาบนัอดุมศกึษา 30 แห่งในประเทศสหรฐั 
อเมรกิาประเทศในสหภาพยโุรปและสาธารณรฐัประชาชนจีนโดยน าเสนอลกัษณะและพฒันาการ 
(Development) หรือวงจรการเติบโต  (Technological maturity) Hype’s Life Cycle Graph 5 
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ระยะของการท์เนอร ์(Gartner, 1995) ต่อท่ีประชุมนานาชาติ CogInfoCom ครัง้ท่ี 7 ณ เมือง 

วรอตซวาฟ (Wrocław) ในประเทศโปแลนด ์
ผลวิจยัพบว่า 40% ของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั ถกูบรูณาการมาใชเ้ป็นส่ือการ

เรียนรูท้ัง้ในระดบัปรญิญาตรี หลกัสตูร BSC level trainings และปริญญาโท หลกัสตูร MSC level 
trainings และส่งผลส าคญัในสถาบนัอดุมศกึษา 3 ประการ ไดแ้ก่ 1) การปรากฏขึน้ของเทคโนโลยี
ท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในสถาบนัอุดมศึกษา 2) การบูรณาการเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน 
เพ่ือใชเ้ป็นส่ือการเรียนรูใ้นสถาบนัอดุมศกึษาในระยะสัน้  และ3)  การมีส่วนรว่มของผูเ้รียนในการ
ใชน้วตักรรม ตามความเห็นของอาจารยผ์ูส้อน การใชเ้ทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัเพ่ือเป็นส่ือ
การเรียนรูใ้นสถาบนัอุดมศึกษา พบว่า 1) ท าใหผู้เ้รียนมีความคิดริเริ่มสรา้งสรรค ์2) สามารถคิด
วิเคราะหใ์นการแกไ้ขปัญหา และ3) มีโอกาสในการท างานเพิ่มขึน้ นอกเหนือจากประโยชนท่ี์ไดร้บั
ดงักล่าวแลว้ ยงัส่งผลใหผู้เ้รียนมีทศันคติใหม่ตอ่อาจารยผ์ูส้อนอีกดว้ย ผลกระทบของเทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผนั หรือการท าลายเชิงสรา้งสรรค ์(Horváth, 2016, p. 347 cited Christensen, 
1997) ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรูใ้นสถาบนัอุดมศึกษา พบว่า มี 4 ดา้นคือ 1) การปฏิรูปโครงสรา้ง
ของส่ือวสัดุการสอน 2) ประสิทธิภาพของการศึกษา 3) การเปล่ียนแปลงของการส่ือสารเพ่ือจัด
การศกึษา และ4) การพฒันาองคค์วามรูร้ว่มโดยกระทบตอ่บทบาทของผูใ้หบ้ริการในสถาบนัอดุม 
ศึกษาคือ ผูบ้ริหารและอาจารยผ์ูส้อนและคุณค่าของการบริการทางการศึกษาแก่ผูเ้รียน โดยผล 
กระทบรองลงมา คือ ดา้นวิชาชีพของผูเ้รียน (Horváth, 2016, p. 350)    

อย่างไรก็ตาม การวิจัยท่ีกล่าวมานี ้เป็นการศึกษาในสถาบนัอุดมศึกษาของรฐัในต่าง 
ประเทศ ซึ่งอาจมีบริบทท่ีแตกตา่งจากสถาบนัอุดมศึกษาของรฐัในประเทศไทย กอรปกบับทบาท
ของสถาบันอุดมศึกษาไทยปัจจุบนั ท่ีมุ่งเน้นการศึกษาเพ่ือพัฒนาผูเ้รียนใหมี้คุณภาพและเพิ่ม
ศกัยภาพในการใชเ้ทคโนโลยีเพ่ือปรบัตวัเขา้สู่สงัคมแห่งภูมิปัญญา และการเรียนรูแ้บบอจัฉริยะท่ี
ตอ้งปรบัเปล่ียนกระบวนทศันใ์หม่ โดยขบัเคล่ือนใหอ้าจารยผ์ูส้อนสามารถน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียน 
แปลงพลิกผนัรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่มาใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสมเพ่ือใหบ้ริการทางการศึกษาแก่
ผูเ้รียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล       

จากการศกึษาคน้ควา้ ยงัไม่พบงานวิจยัลกัษณะดงักล่าวในประเทศไทย ดงันัน้ ผูว้ิจยัจึง
สนใจท่ีจะศึกษา ผลกระทบและพัฒนาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใช้ใน
สถาบนัอดุมศกึษาไทยโดยจะศกึษาทฤษฎีนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั (Christensen, 1997) 
ท่ีส่งผลกระทบต่อการจดัการเรียนการสอนในสถาบนัอุดมศึกษา และการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียน 
แปลงพลิกผนัมาบูรณาการ เพ่ือใชเ้ป็นส่ือและวสัดกุารสอนในการจดัการเรียนรูข้องสถาบนัอุดม 
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ศกึษา (Horváth, 2016)  ซึ่งถือว่าเป็นดา้นท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว และส่งผลกระทบต่อ
อาจารยผ์ูส้อน ผูเ้รียนและการสอนอย่างมีนยัส าคญั โดยสอดคลอ้งกบังานวิจยัของคมูาร ์(Kumar, 
2013) ท่ีศึกษาเทคโนโลยี 11 ประเภทท่ีจะส่งอิทธิพลต่ออุดมศึกษา คอมบสแ์ละเมสโก แซปป้า 
มารค์วิส (Combs ad Meskó, 2015; Zappa, 2014; Marquis, 2012) ท่ีศึกษา ดิจิทัล แอดวานซ ์
(Digital advances) 24 ประเภทในมหาวิทยาลยัทางการแพทยท่ี์น าเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง การ
สอนโลกเสมือนจริง และการประเมินผลบนแพลตฟอรม์เสมือนจริงมาใชใ้นหอ้งเรียนระบบดิจิทลั
โดยเช่ือมตอ่การเรียนรู ้ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รียนมีประสบการณใ์หม่และสามารถแบง่ปันการเรียนรูร้่วม 
กันระหว่างเพ่ือนๆ ทั่วโลกรูปแบบเรียลไทม ์ระบบสอนเสริมอัจฉริยะ ( I.T.S.) เพ่ือมุ่งแก้ปัญหา
ใหแ้ก่ผูเ้รียนรายบุคคล (Leahy et al, 2018 cited Facer and Sanford, 2010, p. 2) เกมมิฟิเคชนั
เพ่ือการศกึษา ถกูใชเ้ป็นกลไกในการสอน เพ่ือกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจในเนือ้หาบทเรียนท่ี
ออกแบบมาโดยเฉพาะ (Baker et al, 2012, pp. 331-332) รวมทัง้มีผลงานวิจยัหลายเรื่องท่ีสนบั 
สนุนแนวคิดของการใช้เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัรูปแบบ หรือแพลตฟอรม์ใหม่ในสถาบนั 
อุ ด ม ศึ ก ษ า  (Holmes et al,2019; Leahy et al, 2019; Yadav, 2019; Lytridis et al, 2018; 
Akçayir and Akçayir, 2017; Estelami, 2017; Lašaková et al, 2017; Walder, 2017; Horváth, 
2016; Robinson, 2016; Combs and Meskó, 2015; Yamagata-Lynch et al, 2015; Walder, 
2014; Zappa, 2014; Kumar, 2013; Amado-Salvatierra et al, 2012; Baker et al, 2012; 
Flavin, 2012; Hannan et al, 1999) ดงัระบใุนกรอบแนวคดิในงานวิจยั    

นอกจากนีผู้ว้ิจยัยงัสนใจท่ีจะศกึษาพฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิก
ผนัมาใชใ้นสถาบนัอุดมศึกษา  โดยจะศึกษาวงจรการเติบโต (Technological maturity) Hype’s 
life cycle graph (Gartner, 1995) เทคโนโลยีแต่ละประเภทมีการปรบัเปล่ียนอย่างรวดเร็วและมี
ระยะเวลาของการปรบัใชใ้นศาสตรแ์ตล่ะแขนงวิชา จงึจ าเป็นตอ้งบรูณาการเทคโนโลยีในการสอน
ใหเ้หมาะสมสอดรบักนั วดัไดจ้ากการท่ีเทคโนโลยีเกิดขึน้ สู่จดุสดุยอด ตกลง อยู่รอดหรือตายไป 5 
ระยะไดแ้ก่1) ระยะจดุชนวน 2) ระยะสงูสดุขีด 3) ระยะต ่าสดุของความคาดหวงั 4) ระยะกระจา่งรู ้
และ5) ระยะโหมดของการใชง้าน ซึ่งจะเกิดประโยชนต์่อวงการอุดมศึกษาไทยท าให้เกิดเป็นฐาน 
ขอ้มลูองคค์วามรูใ้หม่ของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชเ้ป็นเครื่องมือโดยปรบัปรุง 
โครงสรา้งของส่ือและวสัดกุารสอนใหส้มัพนัธก์บัเวลา ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยัสามารถน าขอ้มูลมา
ใชป้ระกอบการตดัสินใจไดว้่าควรจะลงทนุพฒันาหรือบรูณาการเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั
ประเภทใดบา้ง ใหเ้หมาะสมกับบริบทของสถาบนัอุดมศึกษาไทยให้ทันกับการเปล่ียนแปลงใน
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ระดบัสากลใหเ้กิดประสิทธิผลสูงสุด โดยก าหนดแนวทางและท าการมองอนาคตเทคโนโลยีทาง
การศกึษา (Foresight) ตอ่ไป 

ค าถามการวิจัย           
1. ผลกระทบของการใชเ้ทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในสถาบนัอุดมศึกษาไทยเป็น

อยา่งไร? เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในสถาบนัอดุมศกึษาไทยมีอะไรบา้ง?   
2. พัฒนาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาใชใ้นสถาบนัอุดมศึกษา

ไทยอยูใ่นระยะใด?  

ความมุ่งหมายของการวิจัย         
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดต้ัง้ความมุง่หมายไวด้งันี ้    

1.เพ่ือศกึษาลกัษณะของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีน ามาใชใ้นสถาบนัอดุม 
ศกึษาไทย                 

2. เพ่ือศกึษาผลกระทบของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นสถาบนั 
อดุมศกึษาไทย           

3. เพ่ือศกึษาพฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใช้ในสถาบนั 
อดุมศกึษาไทย 

ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับจากการวิจัย       
ผลของการวิจยัครัง้นี ้ท  าใหท้ราบลกัษณะและพฒันาการของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียน แปลง

พลิกผนัท่ีสง่ผลกระทบตอ่การบรหิารจดัการและการเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษาไทย  
1.องคก์รและ/หรือหน่วยงานภาครัฐท่ีมีหน้าท่ีก ากับดูแลสถาบันอุดมศึกษาและ

มหาวิทยาลยัผูบ้ริหารระดบันโยบาย ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยัในก ากบัของรฐัหรือเอกชน สามารถน า
ผลการวิจยัไปใชป้ระโยชน ์เพ่ือเป็นแนวทางในการก าหนดนโยบาย วางแผน หรือพฒันาผูบ้ริหาร
สถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยั รวมทัง้อาจารยผ์ูส้อนใหต้ระหนกัรูแ้ละเขา้ใจถึงลกัษณะและ 
พฒันาการของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัเพ่ือรองรบัการบริหารจดัการศกึษาในยคุดจิิทลั 

2. ผู้บริหารสถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัยสามารถน าผลวิจัยไปใช้เป็นแนว 
ทาง ในการพัฒนาและปรบัปรุงส่ือและวัสดุการสอนเพ่ือการจัดการเรียนรู้ โดยเฉพาะการน า
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นการเรียนการสอนใหเ้หมาะสมกบัสถาบนัอดุมศกึษาไทย
เพ่ือประโยชนใ์นการบรหิารจดัการใหมี้ประสิทธิภาพดียิ่งขึน้ตอ่ไป       
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3. ผูมี้หนา้ท่ีเก่ียวขอ้งกับการจดัการศกึษา สามารถน าผลการวิจยัมาใชเ้ป็นแนวทาง
ในการปรบัปรุงหลกัสูตรใหเ้หมาะสมกับการจัดเรียนการสอนบนออนไลนแ์พลตฟอรม์ และการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน (Hybrid, BlendEx, Synergy) เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้         

4. ผู้บริหารสถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัยสามารถน าผลการวิจัยมาใช้เพ่ือ
ศึกษาพฤติกรรมการใชง้าน และการยอมรบัเทคโนโลยีของผู้ใช้งานท่ีเป็นทั้งผูบ้ริหาร อาจารย์
ผูส้อน และผูเ้รียน 

ขอบเขตของการวิจัย                                                    
ในการวิจัยครั้งนี ้ เป็นการศึกษาผลกระทบและพัฒนาการของการน าเทคโนโลยีท่ี

เปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย โดยผูว้ิจยัก าหนดขอบเขตของการวิจยัดงันี ้
ขอบเขตเนือ้หา   

การวิจัยครั้งนี ้ ผู้วิจัยศึกษา ผลกระทบและพัฒนาการของการน าเทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผันมาใชใ้นสถาบนัอุดมศึกษาไทยในก ากับของรฐั ผลกระทบท่ีส าคญั 4 ดา้น
ไดแ้ก่ 1) การปฏิรูปโครงสรา้งของส่ือวสัดุการสอน 2) ประสิทธิผลของการศึกษา 3) การเปล่ียน 
แปลงของการส่ือสารเพ่ือจดัการศกึษาและ4) การพฒันาองคค์วามรูร้ว่มและศกึษาพฒันาการของ 
การน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ โดยวิเคราะห์ผ่าน Hype’s Life Cycle Graph 
(Gartner, 1995) 5 ระยะคือ 1) ระยะจุดชนวน 2) ระยะสูงสุดขีด 3) ระยะผ่านวิกฤตต ่าสุดของ
ความผิดหวงั 4) ระยะกระจา่งรู ้และ5) ระยะโหมดของการใชง้าน     

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง                                                         
ประชากรท่ีใชใ้นการวิจัยไดแ้ก่ผูบ้ริหารมหาวิทยาลัยและอาจารยผ์ูส้อนท่ีมีทักษะ 

องคค์วามรูป้ระสบการณด์า้นการใช้ส่ือและวสัดกุารสอนเพ่ือจดัการเรียนรู ้โดยเฉพาะเทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีน ามาใชใ้นการเรียนการสอนอย่างนอ้ย 1 รูปแบบ หรือแพลตฟอรม์ใหม่มา 
แลว้อย่างนอ้ย 5 ปี จากสถาบนัอดุมศกึษาไทยในก ากบัของรฐั 4 แห่ง ไดแ้ก่ 1) มหาวิทยาลยัศรีนค
รนิทรวิโรฒ ประสานมิตร 2) มหาวิทยาลยัมหิดล ศาลายา 3) มหาวิทยาลยั เกษตรศาสตร ์บางเขน 
และ4) มหาวิทยาลยัขอนแก่น วิทยาเขตหลกั จากสองกลุ่มวิชา คือ 1) กลุ่มวิชาวิทยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยี และ2) กลุม่วิชาสงัคมศาสตรแ์ละศกึษาศาสตร ์จ  านวน 9,467 คน   

กลุ่มตัวอย่างท่ีใชใ้นการวิจัยเชิงปริมาณไดแ้ก่ ผูบ้ริหารมหาวิทยาลัยและอาจารย ์
ผูส้อน ในคณะท่ีจดัการเรียนการสอนทางดา้นวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีจ านวน 170 คน และใน
คณะท่ีจดัการเรียนการสอนทางดา้นสงัคมศาสตรแ์ละศึกษาศาสตร ์จ  านวน 175 คน ค านวณหา
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ขนาดของกลุ่มตวัอย่างดว้ยวิธีการของยามาเน่ (Yamane, 1973, p. 125) จากประชากรทัง้หมด 
9,467 คน จากนัน้ท าการเลือกตวัอย่าง โดยวิธีสุ่มแบบแบ่งชัน้ภูมิ (Stratified random sampling) 
ไดข้นาดตวัอย่างท่ีตอ้งการ 345 คน ท่ีระดบัความเช่ือมั่นรอ้ยละ 95 กลุ่มตวัอย่างของการวิจยัเชิง
คุณภาพ ประกอบดว้ย อธิการบดี รองอธิการบี อดีตคณบดี และอาจารยผ์ู้สอน จ านวน 8 คน 
ไดม้าโดยวิธีการคดัเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

ตัวแปรของการวิจัย  
ตวัแปรท่ีศกึษา ไดแ้ก่        

3.1. ผลกระทบของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ในสถาบัน 
อดุมศกึษาไทย ลกัษณะของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั      

3.2 พัฒนาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ในสถาบัน 
อดุมศกึษาไทย   

นิยามศัพทเ์ฉพาะ   
การวิจยัครัง้นี ้มีการนิยามศพัทท่ี์ใชใ้นการวิจยั ดงันี ้

1. ลักษณะของเทคโนโลยีทีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผัน (Characteristic of disruptive 
technologies) หมายถึง ประเภทของเทคโนโลยีท่ีถูกน ามาใชเ้พ่ือสรา้งรูปแบบหรือแพลตฟอรม์
การศกึษาทางเลือกใหม่ของดิสรปัเตอร ์(Disruptor) ท่ีเขา้แทรกแซงมหาวิทยาลยัท่ีเป็นผูน้  าตลาด
การศกึษาเดิมรายใหญ่เพ่ือน าศกัยภาพของเทคโนโลยีมาประยกุตใ์ชแ้ละพฒันาจนเกิดเป็นเทคโน 
โลยีทางการศึกษารูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ขึน้ เทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีถูกพัฒนาท าใหมี้
ประสิทธิภาพดียิ่งขึน้ (Superior quality) หรือมีคุณภาพดอ้ยลง (Inferior quality) มีค่าใช้จ่ายท่ี
ลดลงจากการใชเ้ทคโนโลยีในการจดัการศกึษาในปัจจบุนั แตเ่ทคโนโลยีนัน้ยงัสามารถใชท้ดแทน
หรือแทนท่ีการศกึษารูปแบบเดิม และสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียนในตลาดหลกัท่ีมี
เป็นจ านวนมาก ศกัยภาพของเทคโนโลยีทางการศึกษารูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่เหล่านี ้ได้
ส่งผลกระทบตอ่การสอน การวิจยั และบริการทางวิชาการในสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยั
โดยเขา้เปล่ียนแปลงเชิงพฤตกิรรมและทศันคตขิองผูเ้รียน ประกอบดว้ย  

1.1. บิ๊กดาต้า (Big data) หมายถึง เทคโนโลยีท่ีมีศักยภาพในการรวบรวม
จดัเก็บไวใ้นระบบการจัดการเรียนรู ้(L.M.S.) และระบบการจัดการเนือ้หา (C.M.S.) โดยพัฒนา
ระบบสาร สนเทศเพ่ือวิเคราะห ์ประมวลผลขอ้มลู และน าไปใชป้ระโยชนส์งูสดุในการพฒันาผูเ้รียน
ในแบบเรียลไทม์ (Real-time/synchronous) ทั้งด้านผลการเรียน พัฒนาการและศักยภาพ 
ของผูเ้รียน โดย การน าเอาขอ้มูลของผูเ้รียนรายบุคคลมาวิเคราะห ์ซึ่งจะไดล้กัษณะจ าเพาะของ



  16 

ผูเ้รียนท่ีสามารถน ามาใชเ้พ่ือคน้หาแนวทางวิธีการสอนท่ีไดผ้ลท่ีสุดมาใช้ ช่วยจัดโปรแกรมการ
เรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ รวมทัง้มีศกัยภาพช่วยจดัหลกัสตูรรายวิชา และลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชาท่ีเหมาะ สมกบัผูเ้รียนใหม้ากท่ีสดุสามารถใชเ้ป็นขอ้มลูในการปรบัเปล่ียนและวางแผนการ
เรียนในอนาคต  

1.2. อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things, IoTs) หมายถึง เทคโนโลยีท่ี
น ามาประยกุตใ์ชใ้นการเรียนรูร้ะบบใหม่ เช่น หอ้งเรียนสตดูิโอดิจิทลั หอ้งเรียนออนไลน ์หอ้งเรียน
อจัฉรยิะ โดยน าศกัยภาพของอินเทอรเ์น็ตมาใชเ้พ่ือเช่ือมตอ่เครื่องมืออปุกรณส่ื์อสารในการเรียนรู ้
และสรา้งประสบการณ์หรือน าเสนอขอ้มูล  เนือ้หา บทเรียนต่างๆ ในสถานการณ์นอกห้องเรียน
(Informal learning environment) โดยใหผู้เ้รียนใชส้มารท์โฟนสแกนท่ีสมารท์แท็ก (Tags) ไดแ้ก่ 
QR code, RFID (Radio Frequency Identification), NFC (Near Field Communication) 

1.3. ภาษามารก์อปั (HTML5) หมายถึง ภาษาท่ีถกูพฒันาขึน้เป็นเครื่องมือท่ีเขา้
มามีบทบาทส าคญัต่อการจดัการเรียนการสอนในมหาวิทยาลยัอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนใชแ้ท็ก 
(Tag) ในการก าหนดการแสดงหนา้จอผลเว็บเพจส าหรบัสืบคน้ฐานขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส ์หนงัสือ 
วารสาร บทความ สารนิพนธ์ และวิทยานิพนธ์ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  โดยใชส้มารท์โฟน แอน
ดรอยด์ (Android) ไอแพด (iPad) แท็บ เล็ต  (Tablets) แมคบุ๊ ค  (MacBook) และแลปท็อป 
(Laptop) ผ่ าน โป รแ ก รม  Internet web browser ได้ แ ก่  Apple, Google Chrome, Internet 
Explorer (IE), Firefox, Microsoft, Mozilla, Opera, Safari, WHATWG 

1.4.ระบบการพิมพส์ามมิติ (3D-printing) หมายถึง การน าเทคโนโลยีการพิมพ์
สามมิติมาประยุกตใ์ชเ้พ่ือช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการจดัการเรียนการสอนในมหาวิทยาลยั โดย
ผู้เรียนสามารถสร้างต้นแบบจ าลองสามมิติดิจิทัลได้อย่างรวดเร็ว  (Rapid prototype) ได้แก่ 
ปากกาสามมิติ (3D-pen) วิดีโอคลิปสามมิติ (3D-video clips) หนงัสือป็อบอปัสามมิติ (3D pop-
up books) กะโหลกเทียมสามมิติ  (3D-skull) การใช้ 3D-printed biomaterial เพ่ือปลูกถ่าย
อวยัวะของมนษุย ์

1.5. การประมวลผลบนคลาวดเ์พ่ือพัฒนางานภายในมหาวิทยาลัย (Private 
cloud computing) หมายถึง การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรมระบบประมวลผลภายในมหาวิทยาลยั เพ่ือ
น ามา ใชพ้ัฒนางานและบริหารจดัการระบบฐานขอ้มูลท่ีดี ไดแ้ก่ ส  านักการทะเบียนและวัดผล 
การลง ทะเบียน การประมวลผลการเรียน การประมวลรายวิชา การวางแผนการสอนของอาจารย์
ผูส้อน ใหส้อดคลอ้งกบักรอบมาตรฐานคณุวฒุิระดบัอดุมศกึษาแหง่ชาต ิ(มคอ.)  
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1.6. เกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศึกษา (Gamification in education) หมายถึง การน า
แนวคิดการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ โดยอาจารยผ์ูส้อนสรา้งกิจกรรมใหผู้เ้รียนได้มีส่วนร่วมใน
การเรียนรูด้ว้ยวิธีการสนกุสนาน โดยใชเ้กมสเ์ป็นฐาน (Game-based learning) ซึ่งจ  าลองรูปแบบ
องค ์ประกอบต่างๆ จากในเกมสเ์ป็นกลไกการสอน โดยไม่ใชต้ัวเกมส ์และใชแ้บดจ ์(Badges) 
หรือรูป แบบของการเรียนลกูเสือมาเป็นตน้แบบการเรียนในมหาวิทยาลยัเพ่ือพฒันาความรูท้กัษะ 
กระตุน้ เรา้ความสนใจและสรา้งแรงจงูใจ รวมทัง้มุง่ปรบัเปล่ียนพฤติกรรม หรือปฏิกิริยาตอบสนอง
ของผู้เรียนให้เกิดความสนใจในเนือ้หาบทเรียนท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะ  ไดแ้ก่ Quest-to-learn 
(Q2L), Gamestar mechanic, Game maker, Minecraft, Rise of the rhythm  

1.7. ระบบคอมพิวเตอรใ์นคลาวด(์Cloud computing)หมายถึง เทคโนโลยีการ
เรียนการสอนท่ีมีคณุสมบตัิและรูปแบบการใหบ้ริการบนเครือข่ายอปุกรณส่ื์อสารสมารท์โฟนผ่าน
โปรแกรมการเรียนรูป้ระสิทธิภาพสงู เช่น ระบบบทเรียนออนไลนแ์บบเปิดเพ่ือมหาชน (MOOCs) 
บนแพลต ฟอรม์ Coursera, edX, Udacity, xPro การใช้แอปพลิเคชัน กูเกิล้ คลาสรูม (Google 
classroom) ซูม (Zoom) ไมโครซอฟทที์ม (Microsoft team) เว็บเอ็กซ ์(WebEx) ซอฟแวรก์ารสอน 
APIs (Application Programming Interfaces) เ ช่ น  Knewton’s alta, Pearson, OpenStax, 
SCORM, Tin Can, After the Deadline, Blackboard Collaborate, Khan Academy เ ป็ น
เครื่องมือส าคญัในการเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง (e-Learning) โดยเช่ือมต่อขอ้มูลจัดเก็บบนคลาวด์
แคมปัส (Cloud campuses) กับแคมปัสโลกเสมือนจริง  (Virtual campuses) โดยสามารถ
ปรบัเปล่ียนตามความตอ้งการของอาจารยผ์ูส้อนไดง้่าย  

1.8. เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง (Virtual reality, V.R.) หมายถึง เทคโนโลยีท่ีสรา้ง
ความกลมกลืนระหว่างโลกความเป็นจริงรวมเข้ากับโลกจ าลองแบบดิจิทัล  (Simulated world) 
เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าถึงการเรียนรู้ในบรรยากาศแบบห้องเรียนจ าลองโลกเสมือนจริง โดยสรา้ง
สภาพแวดล้อม กับวัตถุเสมือน วิดีโอ ภาพโฮโลแกรม 360 องศา เสียง วัสดุและอุปกรณ์แบบ
เรียลไทม ์ท าใหผู้เ้รียนรูส้ึกจมดิ่ง (Immersive) ลงไปโลกเสมือนจริง จนคลา้ยกบัว่าอยู่ในโลกความ
เป็นจริง (Real world) สามารถตอบสนองสมัผสักับสิ่งจ  าลองนัน้ๆ ไดเ้สมือนจริง ไดแ้ก่ หอ้งเรียน
โลกเสมือนจรงิ การสอนเสมือนจรงิ หอ้งปฏิบตักิารเคมีแล็บเสมือนจรงิ แคมปัสโลกเสมือนจรงิ  

1.9. เท ค โน โล ยี ปัญ ญ าประดิษ ฐ์  (Articifial intelligence, A.I.) หมายถึ ง 
เทคโนโลยีท่ีจบัตอ้งไม่ได ้(Intangible technology) เป็นเทคโนโลยีท่ีไม่สามารถมองเห็นภาพ หรือ
จบัตอ้งไม่ได ้ถูกพฒันาขึน้เพ่ือใชใ้นลกัษณะเป็นเครื่องมือระบบสอนเสริมอจัฉริยะ (A.I. Tutoring 
Systems) หุ่น ยนตช์่วยสอน (Robotic teachers) เป็นนวัตกรรมส าหรับการเรียนรูท่ี้ได้รับการ
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ออกแบบ เพ่ือมุ่ง เนน้แก้ปัญหาให้เฉพาะผูเ้รียนรายบุคคล โดยจัดสภาพแวดลอ้มทางกายภาพ 
เนือ้หา บทเรียน ส่ือและวสัดกุารสอนเพ่ือการเรียนรูใ้หเ้หมาะสมกับความสามารถของผูเ้รียนราย
นัน้มีการตดิตามและประเมินผลกิจกรรมดว้ยความสามารถของปัญญาประดิษฐ์   

2. ผลกระทบของการน าเทคโนโลยทีี่เปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ในสถาบัน
อุดม ศึกษา (Impact of disruptive technologies) หมายถึง เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัซึ่ง
ถกูน า มาใชใ้นการเรียนรู ้โดยส่งอิทธิพลตอ่การเรียนการสอน ท าใหอ้าจารยผ์ูส้อน ผูเ้รียนและการ
สอนเกิดการเปล่ียนแปลง โดยผลกระทบดงักลา่วมีดงันี ้      

2.1. การปฏิรูปโครงสร้างของส่ือวัสดุการสอน  (Restructuring the teaching 
materials) หมายถึง การบูรณาการเทคโนโลยีและนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันรูปแบบหรือ
แพลตฟอรม์ใหม่เพ่ือน ามาใชเ้ป็นส่ือและวสัดกุารสอนในการเรียนการสอนท่ีปรบัเปล่ียนจากรูป
แบบเดิมโดยใชส่ื้อการสอนท่ีพัฒนาแบบผสมผสานหลากหลายศาสตรเ์ขา้ดว้ยกัน เพ่ือพัฒนา
ความรูข้องอาจารยผ์ู้สอนและใช้ทักษะท่ีมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เช่น การฝึกปฏิบัติจริงดว้ย
เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงสามมิติ (3D-virtual reality immersive) เพ่ือช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจเนือ้หา
บทเรียนท่ีมีความซับซ้อนเข้าใจยากได้เห็นภาพเสมือนจริงอย่างถ่องแท้และละเอียดลึกซึง้
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวดัไดจ้ากความส าเร็จในวิชาชีพของผูเ้รียนในอนาคต ซึ่งแตกตา่งจากการ
วดัความส าเรจ็ดว้ยปรญิญาบตัรในระบบเดมิ       

2.2. ประสิทธิผลของการศึกษา (Efficiency of education) หมายถึง การเพิ่ม

ประสิทธิ ผลของนวตักรรมการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนโลกเสมือนจริง เช่น ไซเบอรเ์ลิรน์น่ิง (Cyber 
learning) การเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง (e-Learning) การเรียนออนไลน ์(Online learning) ท าให้
ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรูรู้ปแบบกลุ่มโดยใชศ้กัยภาพของอินเทอรเ์น็ต และการใช้
ความคดิสรา้ง สรรคเ์ป็นส าคญัมากกวา่การศกึษาท่ีมุง่เนน้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนในระบบเดมิ 

2.3. การ เป ล่ี ยน แป ลงของการ ส่ื อส าร เพ่ื อจัด การศึ กษ า  (Change in 
communication) หมายถึ ง  การบริหารจัดการและใช้ข้อมูลสารสนเทศและการส่ือสาร  
เพ่ือประโยชนต์่อผูเ้รียนเป็นส าคญั ท าใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงดา้นการเรียนการสอนรูปแบบหรือ
แพลตฟอร์มใหม่ โดยใช้เป็นเครื่องมือ ส่ือสารเพ่ือจัดการศึกษาในสังคมดิจิทัลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ    

2.4. การพัฒนาองค์ความรู้ร่วม  (Developing of the common knowledge) 
หมายถึง การพัฒนาและการใหบ้ริการเพ่ือเขา้ถึงส่ือและวสัดุการสอนและเนือ้หา บทเรียนต่างๆ 
โดยเช่ือมผ่านระบบอินเทอรเ์น็ตและใชศ้กัย ภาพของปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) เช่น ระบบสอนเสริม
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อัจฉริยะท่ีออกแบบส าหรับผู้เรียนรายบุคคล ท่ีบรรจุเนือ้หาข้อมูล บทเรียน พัฒนาจัดเก็บบน
คลาวดแ์คมปัส สง่ผลใหส้ถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัสามารถพฒันาองคค์วามรูร้ว่ม ท าให้
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศ เพ่ือน ามาใช้ไดส้ะดวกรวดเร็ว และสรา้งฐานความรูท่ี้
มุง่เนน้กลุม่ผูเ้รียนเปา้หมายเป็นส าคญั        

3. พัฒนาการของการน าเทคโนโลยีที่เปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ในสถาบัน
อุ ด ม  ศึ ก ษ า  (Development of disruptive technologies) หม ายถึ ง  ระ ย ะพัฒ น าก า ร 
(Development) หรือวงจรการเติบโต (Maturity level) ของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน ท่ี
แสดงความสมัพนัธร์ะดบัของความคาดหวงักบัเวลา สามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นการด าเนินงาน
ของสถาบนัอุดม ศึกษาและมหาวิทยาลยัส่งผลต่อการบริหารจดัการ การเรียนการสอน และการ
วิจยั มี 5 ระยะ ไดแ้ก่           

3.1. ระยะจุดชนวน (Technology trigger) หมายถึง ระยะพัฒนาการของ
เทคโนโลยีท่ีเกิดขึน้ใหม่ มหาวิทยาลยัไดมี้การแนะน า หรือประชาสมัพนัธ ์ใหผู้บ้ริหารและอาจารย์
ผูส้อนไดท้ราบและทดลองใชใ้นส่ือต่างๆ เพ่ือใหร้บัรูถ้ึงศกัยภาพในการใชง้านในการจดัการศกึษา
ประโยชนข์องการน าเทคโนโลยีใหม่มาประยกุตใ์ชใ้นการบริหารงาน การจดัการเรียนการสอน และ
การวิจยัในมหาวิทยาลยัในระยะเริ่มตน้นี ้  จึงยงัไม่ไดร้บัการยอมรบั มีผูบ้ริหารและอาจารยผ์ูส้อน
ในมหา วิทยาลยัท่ีมีความรูใ้นเทคโนโลยีนีใ้นวงจ ากดั และประสบขอ้จ ากดั เป็นช่วงของการทดลอง
ใช ้ซึ่งจะยงัไมป่ระสบความส าเรจ็เทา่ท่ีควร จ าเป็นตอ้งมีการศกึษาวิจยัก่อน     

3.2. ระ ย ะ สู ง สุ ด ขี ด  (Peak of inflated expectations) หม าย ถึ ง  ระ ย ะ ท่ี
เทคโนโลยีใหม่กา้วเขา้สู่ช่วงท่ีไดร้บัความคาดหวงัสูงสุดจากผูบ้ริหารและอาจารยผ์ูส้อนหลงัจาก
ถูกน ามาทดลอง ใช้งานจริงในด้านการบริหารงาน การจัดการเรียนการสอน และการวิจัยใน
มหาวิทยาลัย มาแล้วระยะหนึ่ง โดยศักยภาพของเทคโนโลยีได้ถูกพัฒนาในด้านต่างๆไปสุด
ความสามารถจนคน้พบขอ้ จ ากดับางประการ อนัเกิดจากขอ้มลูของการใชง้านเทคโนโลยีใหม่ยงัมี
อยูจ่  ากดั สง่ผลใหอ้าจจะประสบความส าเรจ็บา้งแตส่ว่นใหญ่มกัลม้เหลว          

3.3. ระยะต ่าสดุของความคาดหวงั (Trough of disillusionment) หมายถึง ระยะ
บูรณาการเทคโนโลยีหลากหลายประเภทเข้าด้วยกัน (Integrated technologies) ถูกน ามา
ประยกุตใ์ชท้ัง้การศกึษาในระบบ และนอกระบบ โดยไดผ้า่นการทดสอบในดา้นการบรหิารงานการ
เรียนการสอน และการวิจยัในมหาวิทยาลยัมาแลว้มากมายหลายครัง้ แต่เน่ีองจากเทคโนโลยีบาง
ประเภทยงัอยู่ในช่วงพฒันาการ ซึ่งยงัมีการปรบัเปล่ียนไปอย่างรวดเร็วและขัน้ตอนการศกึษาวิจยั
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ของเทคโนโลยีท่ีล่าชา้มากจนเกินไป สง่ผลใหอ้าจารยผ์ูส้อนและผูบ้รหิารประสบความยากล าบาก
ในการตดัสินใจท่ีจะเลือกพฒันาและสนบัสนนุเทคโนโลยีประเภทใดก่อน-หลงั   

3.4. ระยะกระจ่างรู ้(Slope of enlightenment) หมายถึง ระยะท่ีเทคโนโลยีใหม่
ไดร้บัการรบัรองจากการประยุกตใ์ชง้านจริงของ ผูบ้ริหารซึ่งไดน้  าไปใช ้เพ่ือเพิ่มพูนประสิทธิภาพ
ในดา้นการบริหารจัดการ และอาจารยผ์ูส้อนท่ีไดส้ั่งสมประสบการณ์ดา้นการสอน ควบคู่ไปกับ
การศึกษาวิจัยท่ีเหมาะสมกับช่วงเวลา จนกระทั่ งผู้บริหารและอาจารย์ผู้สอนเริ่มมองเห็น
คณุประโยชนข์องการใช ้เทคโนโลยีใหม่ท่ีสามารถสรา้งความเช่ือมั่นจนท าใหเ้กิดการยอมรบัอย่าง
กว้างขวาง (Technology acceptance) ส่งผลให้มหาวิทยาลัยต้องการลงทุนเพ่ือจะพัฒนา
ศกัยภาพของเทคโนโลยีใหดี้มากยิ่งขึน้ในระยะยาวตอ่ไป       

3.5. ระยะโหมดของการใช้งาน (Plateau of productivity) หมายถึง  ระยะ
เทคโนโลยีท่ีมีพัฒนาการสมบูรณ์เต็มท่ี สะทอ้นความสัมพันธ์ดา้นพฤติกรรม และทัศนคติ ของ
ผูใ้ชง้านท่ีเป็นผูบ้ริหาร อาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียน โดยแสดงใหเ้ห็นว่าเกิดประโยชนส์ามารถน าไป
ประยกุตใ์ชง้านไดอ้ยา่งแทจ้ริงในหลากหลายดา้นและสาขาวิชา ซึ่งสรา้งมาตรฐานและเกณฑใ์หม่
ขึน้ เกิดเป็นคณุ คา่ใหก้บัมหาวิทยาลยั จนไดร้บัการยอมรบัอยา่งกวา้งขวางในแวดวงการศกึษาท า
ใหผู้บ้รหิารผลกั ดนัใหเ้ทคโนโลยีประเภทนัน้ๆ เขา้สู่ชว่งของการเพิ่มผลิตภาพ เพ่ือพฒันาใหเ้ติบโต
อย่างยั่งยืนกลายเป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถใชใ้นการจดัการศกึษา การเรียนการสอนและการวิจยัได้
อยา่งทั่วถึง 

กรอบแนวคิดในงานวิจัย        
ผูว้ิจยัไดศ้กึษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบั ผลกระทบและพฒันาการของ

การน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นสถาบนัอุดมศึกษา เพ่ือก าหนดกรอบแนวคิดใน
งานวิจยั ดงันี ้

แนวคิดเกี่ยวกับ ผลกระทบของเทคโนโลยีที่เปล่ียนแปลงพลิกผันที่มีต่อการ
จัด การเรียนรู้ในสถาบันอุดมศึกษา โฮวาธ (Horváth, 2016) 4 ด้าน ได้แก่   

1. การปฏิ รูปโครงสร้างของส่ือวัสดุการสอน  (Restructuring the teaching 
materials) เป็นการบูรณาการเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน  เพ่ือใช้เป็นส่ือวัสดุการสอน 
ท่ีปรับเปล่ียนจากรูปแบบเดิม โดยพัฒนาใช้ส่ือการสอนแบบผสมผสานหลากหลายศาสตร์ 

เข้าด้วยกัน  (Multimodal teaching) ประกอบด้วย  1.1) วิ ธี วิ ท ยาการศึ กษ าแบบ ใหม ่ 
(New educational methodology) โดยอาจารย์ผู้สอนเพิ่ มความตระหนัก รู ้ถึ งวิ ธีการสอน  
และประสิทธิผลของการใช้การสอนแบบส่ือประสม (Multimodal teaching) มากยิ่งขึน้ และ 
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1.2) การผนวกเวลาว่าง การเรียนรู ้และการ ท างานไวด้ว้ยกัน (Merging free time, learning and 
work) โดยมุ่งเนน้เพ่ือผลิตผูเ้รียนใหมี้ความ คิดสรา้งสรรค ์สามารถแกปั้ญหา และใชส้ารสนเทศได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าการใชค้วามรูพื้น้ฐานทางทฤษฎีเพ่ือประกอบวิชาชีพ  ผลกระทบ
ดงักลา่ว ก่อใหเ้กิด กลยทุธท์างการศกึษาใหมข่องสถาบนัอดุมศกึษา    

2. ป ระสิ ท ธิ ผ ล ขอ งก า รศึ ก ษ า  (Efficiency of education) เป็ น ก า ร เพิ่ ม
ประสิทธิผลของนวตักรรมการเรียนรูใ้นสภาพแวดลอ้มเสมือนจรงิ (Virtual learning) เพ่ือใหผู้เ้รียน
มีส่วนรว่มในกิจกรรมการเรียนรู ้และใชค้วามคิดสรา้งสรรคเ์ป็นส าคญั มากกวา่การศกึษาท่ีมุ่งเนน้

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ประกอบด้วย  2.1) สภาพแวดล้อมทางการศึกษา  (Educational 
environment) เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรูแ้บบโลกเสมือนจริง ท่ีเปล่ียนบทบาทของ
อาจารยผ์ูส้อนใหเ้ป็นผูชี้แ้นะ และผูเ้รียน โดยใชก้ารเรียนรูแ้บบประสานความรว่มมือเชิงสรา้งสรรค์
แบบกลุ่ม (Creative cooperation learning) ซึ่งเป็นวิธีการสอนท่ีใกล้เคียงกับกับลักษณะการ
ท างานจริง และ2.2) เป็นการสรา้งบณัฑิตท่ีสมบรูณแ์บบ (Training “complete” learner) เป็นการ
จัดการศึกษาโดยใชเ้ครื่องมือสารสนเทศ (ICT) และอินเทอรเ์น็ตเพ่ือช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของ
การศึกษา เช่น การเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง (e-Learning) เป็นองคป์ระกอบส าคญัท่ีส่งผลใหผู้เ้รียน
ประสบความส าเร็จในการศึกษาผลกระทบดังกล่าวก่อให้เกิดนวัตกรรมเชิงเทคโนโลยีของ
สถาบนัอดุมศกึษา   

3. ก า ร เป ล่ี ย น แป ล งข อ งก า ร ส่ื อ ส า ร เพ่ื อ จั ด ก า รศึ ก ษ า  (Change in 
communication) เป็นการบริหารจดัการขอ้มลูสารสนเทศ ถกูน ามาใชเ้ป็นเครื่องมือส่ือสารส าคญั
เพ่ือจัดการศึกษาในสังคม e-Existence ประกอบด้วย 3.1) ประสิทธิภาพในการค้นคว้าข้อมูล
สารสนเทศ  เป็นการสร้างสภาพการเรียนรู้บนเว็บ  2.0 โดยประยุกต์ใช้เครือข่ายโซเชียลใน
การศึกษา เพ่ือลดช่องว่างระหว่างอาจารย์ผู้สอนและผู้เรียนบนโลกดิจิทัล (Digital Life 
Generation: DLG) และ3.2) การสรา้งความสมดุล (Reconsiliation of DLG) โดยอาจารยผ์ูส้อน
บรูณาการเนือ้หา บทเรียน และจดัสภาพแวดลอ้มทางการศกึษาบนโลกอินเทอรเ์น็ต รวมทัง้พฒันา
ทักษะการใชภ้าษาองักฤษเพ่ือการส่ือสารของผูเ้รียนเจเนอเรชั่น Z และ CE ผลกระทบดงักล่าว
ก่อให้เกิดการเคล่ือนไปของสาร สนเทศท่ีปราศจากข้อจ ากัดด้านสถานท่ีและเวลาของ
สถาบนัอดุมศกึษา    

4. การพัฒนาองคค์วามรูร้่วม (Developing of the common knowledge) เป็น
การพฒันาการใหบ้ริการการศึกษา เพ่ือใหอ้าจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนเขา้ถึงส่ือวสัดุการสอน และ
เนือ้หา บทเรียนต่างๆ โดยเช่ือมโยงผ่านระบบอินเทอรเ์น็ตจัดเก็บบนคลาวด ์ประกอบดว้ย  4.1) 
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การสรา้งฐานความรูท่ี้เน้นกลุ่มเป้าหมายเป็นส าคัญ (Creating targeted knowledge bases)  
เช่น การเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง (e-Learning) ซึ่งน ามาใชเ้ป็นวิธีการในการจัดการศึกษา โดยถ่าย
โอนข้อมูลเนือ้หาบทเรียนเข้าสู่ระบบท าให้ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์  ถามตอบ แสดงความ
คิดเห็นได้อย่างรวดเร็ว และ4.2) การใช้ศักยภาพของปัญญาประดิษฐ์  (A.I.) เป็นการน าเอา
ศกัยภาพของเว็บ 2.0 มาใช ้โดยบรรจุเนือ้หา ขอ้มูล บทเรียนท่ีอาจารยผ์ูส้อนพัฒนาจัดเก็บบน
คลาวด ์ส่งผลใหส้ถาบนั อุดมศึกษาสามารถพัฒนาองคค์วามรูร้่วมท าให้ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึง
ขอ้มูลสารสนเทศ และน ามาใชไ้ดอ้ย่างรวดเร็วเพ่ือสรา้งฐานความรูท่ี้มุ่งเนน้กลุ่ม เป้าหมายเป็น
ส าคญั ผลกระทบดงักลา่วก่อให ้เกิดเป็นองคก์ารแหง่การเรียนรูด้ว้ยตนเองของสถาบนัอดุมศกึษา  

แนวคิดเกี่ยวกับ พัฒนาการของการน าเทคโนโลยีที่เปล่ียนแปลงพลิกผันมา
ใช้ในสถาบันอุดมศึกษา ตามแนวคิดระยะพัฒนาการ (Development) หรือวงจรการเติบโต 
(Technological Maturity) Hype’s Life Cycle Graph 5 ระยะของการท์เนอร ์(Gartner, 1995) 
มดีังนี ้            

1. ระยะจดุชนวน (Technology trigger) เป็นระยะท่ีเทคโนโลยีเพิ่งถกูประกาศใช้
งาน ความสามารถและความเป็นไปไดข้องเทคโนโลยีนั้นยังไม่มีใครรูจ้ริง หรือมีผู้รูใ้นวงจ ากัด 
ถึงแมว้่า อาจารยผ์ูส้อนจะน ามาใช ้ก็อาจประสบความส าเรจ็หรือใชง้านไดจ้รงิหรือไม่ ก็ยงัไมมี่ใคร
ทราบได ้

2. ระยะสูงสุดขีด (Peak of inflated expectations) เป็นระยะท่ีเทคโนโลยีนั้นๆ 
เป็นท่ีรบัรูก้ันมากยิ่ง ขึน้ซึ่งเกิดจากความคาดหวงัท่ีเกินขนาด (Over expectation) เม่ืออาจารย์
ผูส้อนไดล้องใชอ้าจประสบความส าเร็จหรือไม่ประสบความส าเร็จก็เป็นได ้ดงันัน้ ความคาดหวงัก็
จะลดขนาดลง           

3. ระยะต ่ าสุดของความคาดหวัง (Trough of Disillusionment) เป็นระยะท่ี
เทคโนโลยีหลากหลายประเภทไดผ้่านการทดสอบมาแลว้มากมายหลายครัง้ เทคโนโลยีบางตวัท่ี
ลม้เหลวก็ลม้หายตายจากไปแลว้จากทอ้งตลาด จะมีเทคโนโลยีเพียงบางตวัเท่านัน้ท่ีสามารถผ่าน
จดุวิกฤตนีม้าไดแ้ลว้จงึจะพฒันาในระยะตอ่ไป   

4. ระยะกระจ่างรู ้(Slope of enlightenment) เป็นระยะท่ีเทคโนโลยีนัน้ไดร้บัการ
รบั รองแลว้ว่ามีประโยชน ์เป็นเทคโนโลยีท่ีอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนเจนเนอเรชั่น Z และ CE ไดรู้ ้
ซึง้รูแ้จง้เห็นจรงิแลว้วา่เป็นไปไดแ้ละพรอ้มเขา้สูร่ะยะของการพฒันาใหมี้ความเสถียรตอ่ไป  

5. ระยะโหมดของการใชง้าน(Plateau of productivity)เป็นระยะท่ีเทคโนโลยีมี
พฒันา การสมบรูณเ์ตม็ท่ีจนกลายเป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถใชท้ั่วไปในชีวิตประจ าวนัได ้
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บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพ่ือน ามาก าหนดกรอบ
แนวคดิในการวิจยั และเนือ้หา ท่ีจะมาชว่ยสนบัสนนุในการศกึษา   โดยวิเคราะหป์รากฏการณก์าร
เปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างพลิกผัน (Disruptive  technologies) ในสถาบันอุดมศึกษา  
และมหาวิทยาลยั และไดน้  าเสนอตามหวัขอ้ตอ่ไปนี ้

1. การบรหิารการอดุมศกึษาของไทย      
2. นโยบายการสง่เสรมิเทคโนโลยี 
3. เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในการบริหารธุรกิจและการศกึษา   
4. ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการยอมรบัเทคโนโลยีสารสนเทศ  
5. พฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษา  
6. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
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1. การบริหารการอุดมศึกษาของไทย  
อุดมศึกษา เป็นระบบหลักท่ีมีความส าคญัระบบหนึ่ง  ท่ีมีอิทธิพลอย่างมากต่อระบบ 

การศึกษารวมทุกระดบัของชาติ ในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีเป็นสงัคมแห่งการ
เรียนรูด้ิจิทัล (Digital learning society) อุดมศึกษาได้ถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือส าคัญ  ในการ
เสรมิสรา้งศกัยภาพของทนุมนษุยใ์หมี้ความสามารถเชิงแข่งขนักบันานาประเทศ  ดงันัน้ การลงทนุ
เพ่ืออดุม ศกึษาจงึเป็นการลงทนุท่ีมีบทบาทส าคญัส าหรบัการพฒันาคณุภาพ และยกระดบัความรู้
ของประชากรในอนาคตของประเทศ ซึ่งจ  าเป็นตอ้งพฒันาทัง้คณุภาพและปรมิาณใหเ้หมาะสมกบั
ความกา้วหนา้และการเติบโตของเทคโนโลยีในดา้นตา่งๆท่ีวิวฒันแ์ละพฒันาไปอย่างกวา้งขวางทัง้
เทคโนโลยีการส่ือสารไรส้าย (Wireless) ระบบการพิมพส์ามมิติ (3D-printing) จนถึงเทคโนโลยี
ระบบจดัเก็บขอ้มลูบนคลาวด ์(Cloud) ในปัจจบุนั โดยเฉพาะการใชเ้ครื่องมืออปุกรณส่ื์อสารตา่งๆ 
ผ่านอินเทอรเ์น็ต ท่ีท  าใหเ้กิดนวตักรรรมทางการศึกษาขึน้มากมาย  จนท าใหเ้กิดแนวคิดท่ีจะน า
เทคโนโลยีสารสนเทศเหล่านีไ้ปใชใ้นการศกึษา ทัง้ในดา้นของการบริหารจดัการและการเรียนการ
สอน เพ่ือเกิดประโยชนข์องการจดัการศึกษาใหมี้ประสิทธิภาพ  และเกิดประสิทธิผลต่อผูเ้รียนสูง 
สุดเปิดโอกาสและความเท่าเทียมกันของการศึกษา ดงัท่ี ศาสตราจารยพ์ิเศษ ดร.วิจิตร ศรีสอา้น 
(2529, น. 20) ไดก้ล่าวถึงการใชป้ระโยชนข์องเทคโนโลยีทางการศกึษาไวว้่า “เทคโนโลยีเหลา่นี ้ซึ่ง
มีอยู่ทกุทอ้งถนนในขณะนี ้น าเขา้มาใชป้ระโยชนท์างการศกึษาใหเ้ต็มท่ีมากขึน้” จากการเล็ง เห็น
คุณค่าและความส าคัญของการใชเ้ทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาดังกล่าว ประเทศไทยจึงไดพ้ัฒนา
เทคโนโลยีในลกัษณะท่ีเป็น “ส่ือประสม” ขึน้ โดยใชส้ถานีโทรทศัน ์สถานีวิทยกุระจายเสียง และส่ือ
สิ่งพิมพ ์เพ่ือพฒันาเป็นระบบอดุมศกึษาทางไกล และมีการสอนเสรมิประกอบดว้ย โดยใหมี้โอกาส
พบปะกบัครูบาอาจารยบ์า้งตามศนูยบ์รกิารตา่งๆ เทา่ท่ีจ  าเป็น (ไพฑรูย ์สินลารตัน,์ 2558, น. 70) 

 
1.1. ความเป็นมาของสถาบันอุดมศึกษาไทย  

การศึกษา เป็นกระบวนการการเรียนรูเ้พ่ือพฒันาและสรา้งทกัษะของบุคคลใหรู้จ้ัก
ด าเนินชีวิตอย่างสนัตสิขุ มีคณุภาพชีวิตท่ีดี สามารถใชท้กัษะความรูเ้พ่ือประกอบสมัมาชีพช่วยขดั
เกลาบุคคลใหส้ามารถด าเนินชีวิตไดอ้ย่างมีความสุข สรา้งสรรคส์ังคม และพัฒนาประเทศชาติ 
การศกึษาขัน้สูง หรือ อุดมศึกษาในประเทศไทยนัน้ สามารถล าดบัพฒันาการของการบริหารการ
อดุมศกึษาไทยตัง้แตอ่ดีตจนถึงปัจจบุนัพอสงัเขปไดด้งันี ้

การบรหิารการอดุมศกึษาของไทยในอดีต เริ่มในรชัสมยัของพระบาทสมเด็จพระ
ปรมินทรมหาจฬุาลงกรณพ์ระจลุจอมเกลา้เจา้อยูห่วั (พ.ศ. 2396-พ.ศ.2453) ไดท้รงก่อตัง้โรงเรียน 
กฎหมาย โรงเรียนแพทย ์โรงเรียนช่างไหม  รวมถึงโรงเรียนมหาดเล็กหลวง แต่ขณะนั้น  ยังไม่
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สามารถใหก้ารศึกษาถึงขัน้ปริญญาไดก้ารศึกษาในสมัยปฏิรูปการศึกษา  (พ.ศ. 2412-2474) ผล
ของการเปิดประเทศเพ่ือท าการคา้ขายกับชาวตะวนัตก ส่งอิทธิพลใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงในดา้น
การเมืองการปกครองอย่างมาก บทบาทของการศกึษาจึงไดมี้ความส าคญัขึน้เพ่ือพฒันาบคุคลให้
เขา้รบัราชการและท าคณุประโยชนใ์หแ้ก่ประเทศชาติ น าไปสู่การเปิดโรงเรียนและมหาวิทยาลัย
เพ่ือตอบสนองความตอ้งการ จนกระทั่งสถาปนามหาวิทยาลยัแห่งแรกของประเทศไทย “จุฬาลง 
กรณม์หาวิทยาลยั” ขึน้ในปีพ.ศ. 2459 นบัเป็นการก่อก าเนิดมหาวิทยาลยัแห่งแรกท่ีมีการศึกษา
ตามแบบตะวนัตกในประเทศไทย ทัง้หมด 4 คณะ ไดแ้ก่ คณะแพทยศาสตร ์คณะรฐัประศาสน
ศาสตร ์คณะวิศวกรรมศาสตร ์และคณะอักษรศาสตรแ์ละวิทยาศาสตร ์การก่อตัง้จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั จงึมีส่วนสมัพนัธอ์ย่างมากกบัความตอ้งการบคุลากรในสายงานตา่งๆ ของภาครฐัทัง้
ดา้นการ เมืองการปกครองจากการปฏิรูประบบราชการทัง้สว่นกลางและสว่นภมูิภาค  

หากยอ้นดปูระวตัิของอดุมศกึษาไทยในช่วงปลายพุทธศกัราช 2400 ไดมี้การจดั 
ตัง้มหาวิทยาลยัขึน้หลายแห่งในปี พ.ศ. 2476 ไดมี้พระราชบญัญัติมหาวิทยาลยัวิชาธรรมศาสตร์
และการเมือง การจดัตัง้มหาวิทยาลยันีมี้จดุประสงคเ์พ่ือขยายโอกาสในการศกึษาใหก้วา้งขวางขึน้ 
โดยเฉพาะในการศกึษาวิชากฎหมายและเผยแพรก่ารศกึษาดา้นการเมือง เพ่ือมุง่ใหก้ารศกึษาเป็น
ประชาธิปไตยมากขึ ้น (Democratization of education) อย่างไรก็ตาม  ผู้ส  าเร็จการศึกษา 
จากมหาวิทยาลัยแห่งนีส้่วนใหญ่ก็เขา้รบัราชการเช่นเดียวกัน  ส าหรบัการบริหารมหาวิทยาลัย
ธรรม ศาสตรใ์นระยะแรกจะเป็นอิสระไม่ขึน้กับการเมือง หรือหน่วยงานราชการใดๆ แต่ต่อมา
ภายหลงั ก็ไดเ้ปล่ียนฐานะเป็นหนว่ยงานราชการเชน่เดียวกบัมหาวิทยาลยัอ่ืนๆ    

ในระหว่างปี พ.ศ. 2485-2486 ไดมี้การจดัตัง้มหาวิทยาลยัขึน้ใหม่อีก 3 แห่ง คือ 
มหาวิทยาลัยแพทยศาสตร  ์มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  ์และมหาวิทยาลัยศิลปากร ประวตัิของ
มหาวิทยาลัย ทัง้ 3 แห่งนีย้อ้นหลังไปไดน้าน โดยมหาวิทยาลัยแพทยศาสตรจ์ัดตัง้ขึน้ในปีพ .ศ. 
2432 เพ่ือท่ีจะเป็นโรงเรียนฝึกหดัแพทยไ์วใ้ชท้ัง้ในโรงพยาบาลศิริราช  และโรงพยาบาลท่ีจะตัง้ขึน้
ใหม่ จึงไดจ้ัดการสอนแพทยปั์จจุบันขึน้ โรงเรียนนีต้่อมาไดช่ื้อว่า “โรงเรียนแพทยากร” และใน
ปีพ.ศ. 2443 ไดเ้ปล่ียนช่ือใหมเ่ป็น “โรงเรียนราชแพทยาลยั” ครัน้ปีพ.ศ. 2459 พระบาทสมเด็จพระ
มงกุฎเกลา้เจา้อยู่หัวทรงประดิษฐาน “จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลยั” ขึน้แลว้จึงไดเ้ปล่ียนฐานะเป็น 
“คณะแพทยศาสตรแ์ห่งจฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั” ซึ่งอยู่ภายใตก้ารดแูลของกระทรวงศกึษาธิการ
จนกระทั่งในปีพ.ศ.2485 ไดมี้พระราช บญัญตัจิดัตัง้มหาวิทยาลยัแพทยศาสตรข์ึน้เป็นแหง่แรกของ
ประเทศ โดยยา้ยไปขึน้อยู่กับกระทรวงสาธารณสุข เวลาต่อมาในปีพ.ศ. 2512 ไดมี้การปรบัปรุง
การด าเนินงานในดา้นตา่งๆ และเปล่ียนช่ือใหมเ่ป็น “มหาวิทยาลยัมหิดล” 
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มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตรมี์ประวตัิยอ้นหลังไปถึงปี พ.ศ. 2460 โดยกระทรวง 
ศกึษาธิการไดจ้ดัตัง้โรงเรียนฝึกหดัครูประถมกสิกรรมขึน้โดยโรงเรียนแห่งนีไ้ดมี้การยา้ยและขยาย
การศึกษาหลายครัง้ เช่น ไดจ้ัดตัง้เป็นโรงเรียนวิสามัญเกษตรกรรมขึน้ท่ีแม่โจ ้จังหวัดเชียงใหม ่
ต่อมาในปีพ.ศ. 2480 ไดมี้การรวมโรงเรียนวิสามัญเกษตรกรรม ซึ่งขณะนัน้มีอยู่ 4 แห่ง แลว้ยก
ฐานะขึน้เป็น วิทยาลัยเกษตรศาสตรแ์ละโอนไปขึน้กับกระทรวงเกษตราธิการ มีฐานะเป็นกอง
วิทยาลยัเกษตรศาสตร ์ในปี พ.ศ. 2486 วิทยาลยันีไ้ดร้วมกับโรงเรียนวนศาสตร ์เป็นมหาวิทยาลยั 
เกษตรศาสตร ์มีฐานะเป็นกรมในกระทรวงเกษตราธิการ เรียกว่า กรมมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร  ์
ปัจจุบนั มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตรอ์ยู่ภายใหบ้งัคบัพระราชบญัญัติมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์
พ .ศ . 2558  ซึ่งมีสภาพเป็นมหาวิทยาลัยในก ากับของรัฐ มี  3 วิทยาเขต ได้แก่  วิทยาเขต
ก าแพงแสน วิทยาเขตศรีราชาและวิทยาเขตเฉลิมพระเกียรติ จังกวัดสกลนคร เปิดการสอน 29 
คณะ 2 วิทยา ลยัและสถาบนัสมทบอีก 2 แห่ง มีหลกัสูตร 583 หลกัสูตรเป็นหลกัสูตรนานาชาต ิ
42 หลกัสตูร นอกจากนี ้ยงัไดจ้ดัตัง้สถาบนัวิจยัขึน้ตามจงัหวดัตา่งๆ หลายแห่งเพ่ือด าเนินการวิจยั
ในศาสตรต์า่งๆ (วิกิพีเดียสารานกุรมเสรี มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร,์ ออนไลน)์   

ส่วนมหาวิทยาลยัศิลปากรนัน้ มีก าเนิดจากโรงเรียนประณีตศิลปกรรม จดัตัง้ขึน้
ในปี พ.ศ. 2477 มีฐานะเป็นแผนกของกองประณีตศิลปกรรม กรมศลิปากร โรงเรียนนีไ้ดเ้ปล่ียนช่ือ
เป็น โรงเรียนศิลปากร เม่ือปีพ .ศ. 2480 และไดร้บัการยกฐานะเป็นกองโรงเรียนศิลปากรเม่ือปี 
2481 ซึ่งไดร้บัการยกฐานะอีกครัง้เม่ือปี  2486 เป็นมหาวิทยาลัยศิลปากร สังกัดส านักนายกรฐั 
มนตรี แมว้่าจะมีฐานะเป็นมหาวิทยาลยั พระราชบญัญัติจดัตัง้มหาวิทยาลยัแห่งนีย้ังก าหนดให้
อธิบดีกรมศิลปากรเป็นผูอ้  านวยการ มหาวิทยาลยัศิลปากรไดย้า้ยไปสงักดักระทรวงวฒันธรรมใน
ปี พ.ศ. 2495 และกลบัมาขึน้กบักระทรวงศกึษาธิการในปีพ.ศ. 2501    

ในปีพ.ศ. 2500 สภาพของประเทศไดเ้กิดการเปล่ียนแปลงไปอีกครัง้หนึ่ง  เริ่มมี
นโยบายท่ีจะเปล่ียนแปลงและพฒันาประเทศไทยจากการเป็นประเทศเกษตรกรรมใหเ้ป็นประเทศ
เกษตรกรรมและอตุสาหกรรมและไดมี้การวางแผนเศรษฐกิจแห่งชาติ โดยเริ่มวางระบบโครงสรา้ง
พืน้ฐาน (Infrastructure) ระบบสาธารณูปโภคตา่งๆ รวมทัง้สรา้งถนนหนทางใหเ้หมาะสมเพ่ือรอง 
รบัการเติบโตทางอุตสาหกรรม พรอ้มทัง้เชิญชวนใหมี้การลงทุนทัง้จากแหล่งเงินทุนภายในและ
ภายนอกประเทศ ในการนี ้รฐับาลภายใตร้ะบอบการปกครองของจอมพลสฤษดิ ์ธนะรชัต ์ไดมี้มติ
เห็นชอบใหจ้ดัตัง้มหาวิทยาลยัในส่วนภูมิภาคขึน้ในภาคตา่งๆ ไดแ้ก่ จัดตัง้มหาวิทยาลยัเชียงใหม ่
ในปีพ .ศ . 2507 มหาวิทยาลัยขอนแก่น  ในปีพ .ศ . 2509 และมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์
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ในปีพ.ศ. 2511 เม่ือการศึกษาทั่วทัง้ประเทศไดถู้กน ามารวมอยู่ในสงักัดเดียวกัน เพ่ือประโยชนใ์น
การดแูลและก าหนดแผนแมบ่ทในการศกึษาใหส้อดคลอ้งกบัแผนพฒันาประเทศในดา้นอ่ืนๆ    

ประวตัิของมหาวิทยาลยัขอนแก่น เดิมช่ือ มหาวิทยาลยัภาตะวนัออกเฉียงเหนือ 
(มภน.) เป็นมหาวิทยาลยัแห่งแรกของภาคตะวนัออกเฉียงเหนือแหง่ท่ี 2 ท่ีจดัตัง้ขึน้ในสว่นภมูิภาค
ในปีพ.ศ. 2505 และเป็นมหาวิทยาลยัล าดบัท่ี 7 ของประเทศไทย โดยในขณะนัน้ใชช่ื้อว่า สถาบัน
เทคโนโลยีขอนแก่น(K.I.T.) และยกฐานะขึน้เป็นมหาวิทยาลยัภาคตะวนัออกเฉียงเหนือเม่ือปีพ .ศ. 
2507 และไดร้บัการสถาปนาขึน้เป็นมหาวิทยาลยัขอนแก่นอยา่งเป็นทางการในปี พ.ศ. 2509  และ 
พระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศร มหาภูมิพลอดลุยเดชมหาราช บรมนาถบพิตร ทรงประกอบ
พิธีเปิดเม่ือวนัท่ี 20 ธันวาคม 2510 จนกระทั่ง ปีพ.ศ. 2552 มหาวิทยาลัยขอนแก่นไดร้บัเลือกให้
เป็น 1 ใน 9 มหาวิทยาลยัแห่งชาติจากกระทรวงศึกษาธิการ มีสถานะเป็นมหาวิทยาลยัในก ากับ
ของรฐัจดัการเรียนการสอน ครอบคลุมสาขาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี วิทยาศาสตรก์ารแพทย ์
การเกษตร มนุษยศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร ์ถูกจดัอนัดบัใหเ้ป็นมหาวิทยาลยัระดบัดีเลิศทางดา้น
การเรียนการสอนและดีเย่ียมทางดา้นการวิจยั จากกระทรวงการอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและ
นวตักรรม (อว.) (วิกิพีเดียสารานกุรมเสรี มหาวิทยาลยัขอนแก่น, ออนไลน)์  

ในปี พ.ศ. 2506 จึงไดมี้พระราชบญัญัติจดัระเบียบราชการส านกันายกรฐัมนตรี 
(ฉบบัท่ี 3) โอนมหาวิทยาลยั 5 แห่งซึ่งมีอยู่ในขณะนัน้ ไปขึน้อยู่ในสงักดัส านกันายกรฐัมนตรี เม่ือ
มหาวิทยาลยัในส่วนภูมิภาคไดจ้ดัตัง้ขึน้ก็อยู่ในสงักดัส านกันายกรฐัมนตรีดว้ยเช่นเดียวกนั ตอ่มา
ในปีพ.ศ. 2515 ไดจ้ัดตัง้ทบวงมหาวิทยาลัยขึน้ใหม่ มหาวิทยาลัยต่างๆ จึงไดย้า้ยมาขึน้อยู่กับ
ทบวงมหาวิทยาลัย โดยมีการยา้ยส่วนงานบางส่วนในกระทรวงศึกษาธิการมาสังกัดทบวงมหา  
วิทยาลัย ไดแ้ก่ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า และสถาบัน
เทคโนโลยีการเกษตร   

ส าหรบัมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒนัน้มีประวัติน่าสนใจ เดิมพัฒนามาจาก
โรงเรียนฝึกหัดครูชัน้สูงสังกัดกระทรวงศึกษาธิการ  ก่อตัง้เม่ือวันท่ี 28 เมษายน 2492 เพ่ือผลิต
วิชาชีพครู และไดพ้ฒันาขึน้เป็นล าดบั ในปีพ.ศ. 2496 ปัญหาการขาดแคลนครูและนกัการศกึษาท่ี
รุนแรงยิ่งขึน้ในสังคมไทย ท่ามกลางการเปล่ียนแปลงของสังคมในทุกๆ ดา้น ภายใตก้ารน าของ
ศาสตราจารย ์ดร. สาโรช บัวศรี ในฐานะท่ีท่านเป็นนักวิชาการและนักการศึกษาสมัยใหม่ ได้
พฒันาแนวคิดแบบพิพฒันาการนิยมและการเรียนการสอนสมัยใหม่จากสงัคมตะวนัตก น ามาวาง
หลักปักฐานไวใ้นสังคม ไทยไดเ้สนอต่อกระทรวงศึกษาธิการให้ก่อตัง้ “วิทยาลัยวิชาการศึกษา 
(College of Education)” เพ่ือพฒันาปรชัญาแนวคิดและความรูค้วามสามารถทางดา้นการศกึษา
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ใหส้อดคลอ้งผสานสมัพนัธก์บัสงัคมประชาธิปไตย รวมทัง้พฒันาการศกึษาศาสตรใ์หเ้ป็นวิชาชีพท่ี
มีระบบ แบบแผนมากขึน้พรอ้มทั้งได้เปิดการเรียนการสอนให้ครอบคลุม  ทั้งในระดับบัณฑิต 
มหาบัณฑิต และดุษฎีบัณฑิต โดยมีศาสตราจารย ์ม.ล.ป่ิน มาลากุล ด ารงต าแหน่งรกัษาการ
อธิการ และศาสตราจารย ์ดร. สาโรช บวัศรี ด  ารงต าแหน่งหวัหนา้คณะวิชาการศกึษา หลงัจากนัน้ 
ได้ด  ารงต าแหน่งอธิการวิทยาลัยวิชาการศึกษา ในระยะนี ้ ได้มีการตั้ง โรงเรียนสาธิต 
(Demonstration school) เพ่ือให้เป็นแปลงทดลองค้นควา้ในระบบการศึกษาพืน้ฐานสมัยใหม ่
และไดข้ยายวิทยาเขตออกไปในภูมิภาค 7 แห่ง ไดแ้ก่วิทยาลัยวิชาการศึกษาปทุมวนั วิทยาลัย
วิชาการศึกษาบางแสน วิทยาลัยวิชาการศึกษาพิษณุโลก วิทยาลัยวิชาการศึกษามหาสารคาม 
วิทยาลัยวิชาการศึกษาสงขลา วิทยาลัยวิชาการศึกษาพระนคร และวิทยาลัยวิชาการศึกษาพล
ศกึษา อาจกลา่วไดว้า่วิทยาลยัวิชาการศกึษามีระบบการศกึษาท่ีกา้วหนา้ท่ีสดุในชว่งเวลานัน้  

ในปีพ.ศ.2517 วิทยาลยัวิชาการศกึษาไดร้บัการสถาปนาขึน้เป็น  “มหาวิทยาลยั
ศรีนคริน ทรวิโรฒ ” โดยได้รับพระราชทานนามจาก พระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศร  
มหาภูมิพลอดุลยเดชมหาราช บรมนาถบพิตร โดยมีศาสตราจารยด์ร . สุดใจ เหล่าสุนทร เป็น
อธิการบดีมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒคนแรก ภายหลงัจากการยกฐานะวิทยาลยัวิชาการศกึษา
ทัง้ 8 วิทยาเขต ก็ไดร้บัการยกฐานะใหเ้ป็นมหาวิทยาลยัเช่นเดียวกบัมหาวิทยาลยัแม่ และบริหาร
ในระบบวิทยาเขตมาทั้งหมด 16 ปี  หลังจากนั้น วิทยาเขต 5 แห่งได้รับการยกฐานะเป็น
มหาวิทยาลยัเอกเทศอีก 4 แห่งไดย้บุรวมกนัเป็นมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร ใน
ปัจจุบนั ถูกจัดอยู่อันดบัตน้ของประเทศว่าเป็นมหาวิทยาลัยท่ีโดดเด่นดา้นศึกษาศาสตร ์โดยมี
ช่ือเสียงเป็นท่ียอม รบัในดา้นการผลิตครูและบุคลากรทางการศกึษาท่ีส าคญั เพ่ือใหอ้อกไปรบัใช้
สงัคมและประเทศ ชาติมาตลอดอยา่งตอ่เน่ืองจวบจนปัจจบุนัเกือบเจ็ดทศวรรษ (มหาวิทยาลยัศรี
นครินทรวิโรฒ, ออนไลน)์ เครื่องหมายของมหาวิทยาลยั ซึ่งเป็นสมการทางดา้นคณิตศาสตร ์Y=ex 
(Exponential curve) เส้นกราฟของการขยายเพิ่มขึน้มีความหมายสอดคล้องปรัชญาท่ีว่า  
“การศึกษา คือความเจริญงอกงาม” หรือ สิกขา “วิรุฬหิ สมปตตา” หรือ “Education is growth” 
โดยเป็นการจดัประสบการณท่ี์เหมาะสมใหแ้ก่ผูเ้รียนเพ่ือใหผู้เ้รียนงอกงาม  (สาโรช บวัศรี, 2549, 
น. 4) 

จากประวตัโิดยยอ่ของมหาวิทยาลยัในประเทศไทยท่ีกล่าวมาทัง้หมด ก็เพ่ือแสดง
ใหเ้ห็นว่ามหาวิทยาลยัในระยะแรกจดัตัง้ขึน้โดยมีจดุมุ่งหมายหลกั เพ่ือท่ีจะผลิตกลุ่มบคุคลใหเ้ขา้
รบัราชการมีความรูท้ดัเทียมฝรั่งแตไ่ม่ใช่ฝรั่ง (คณะอาจารยภ์าควิชาพืน้ฐานการศึกษา, 2532, น. 
7) ในสาขาท่ีร  ่าเรียนมาเฉพาะดา้น และเป็นมหาวิทยาลยัท่ีมุ่งเนน้การสอน (Pedagogy-oriented) 

http://th.wikipeida.org/wiki/มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
http://th.wikipeida.org/wiki/มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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เพียงอย่างเดียวเท่านัน้ มหาวิทยาลยัทุกแห่งสามารถตอบสนองความตอ้งการของสงัคมไดเ้ป็น
อย่างดี ผลิตผลของมหาวิทยาลยัไดอ้อกไปรบัราชการในกระทรวง ทบวง กรมต่างๆ  ไดท้นัที เป็น
ผลใหป้ระเทศชาติไดพ้ัฒนาและเจริญกา้วหนา้มากยิ่งขึน้ ทัง้ในดา้นการเมือง การปกครอง การ 
แพทยแ์ละสาธารณสุข การเกษตรกรรม ศิลปกรรมและการศึกษา ลกัษณะส าคญัของมหาวิทยา  
ลยัในประเทศไทยในระยะแรกนัน้ มีฐานะเป็นหน่วยราชการและสงักดัหน่วยราชการ (ยกเวน้เพียง
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร ์และการเมืองในระยะแรก) ดงันัน้ ผูบ้ริหารมหาวิทยาลัยและอาจารย์
ผูส้อนจึงมีฐานะเป็นขา้ราชการกินเงินเดือนหลวง ผลของการมีฐานะเป็นหน่วยงานราชการใน 
ขณะนัน้จึงสง่อิทธิพลตอ่การด าเนินงานของมหาวิทยาลยัตลอดจนผูป้ฏิบตัิงานซึ่งถกูครอบง าดา้น
ความคิด และความรูส้ึก ภายใตรู้ปแบบการบริหารจดัการแบบราชการเช่นเดียวกันกับหน่วยราช 
การอ่ืนท าใหย้ากท่ีจะปรบัปรุงเปล่ียนแปลงหรือพฒันาใหม้หาวิทยาลยัดียิ่งขึน้ รวมทัง้การท่ีมหา  
วิทยาลัยไทยมุ่งเนน้แต่การสอนเพียงดา้นเดียว  ท าใหเ้ป็นอุปสรรคในการดิน้รนเพ่ือท่ีจะเปล่ียน 
แปลงมหาวิทยาลยัให้มีฐานะเป็นอย่างอ่ืน ดงัมหาวิทยาลัยเพ่ือการวิจัย (Research university) 
ในชาตติะวนัตกเพ่ือขยายและเพิ่มเตมิความรู ้(เกษม สวุรรณกลุ, 2530)   
 

1.2. ค านิยามของอุดมศึกษาและค าศัพทท์ีเ่กี่ยวข้อง  
อุดมศึกษา หมายถึง ระดับการศึกษาต่อเน่ืองจากระดับมัธยมศึกษา  ค าว่า “อุดม 

ศึกษา” มาจากการผสมค าว่า “อุดม” เป็นรากศพัทภ์าษาบาลี หมายถึง “สูงสุด” กับศพัทภ์าษา
สนัสกฤต “ศึกษา” หมายถึง “การเล่าเรียน” ดงันัน้ “อุดมศึกษา” จึงหมายถึง “การเรียนขัน้สงูสุด” 
(อดุมศกึษา, วิกิพีเดียสารานกุรมเสรีออนไลน)์ 

พระราชบญัญัติการอดุมศกึษา พ.ศ. 2562 ในมาตรา 3 (น. 45) ไดน้ิยามค าส าคญัท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการอดุมศกึษาไทย เอาไวด้งันี ้      

“การอดุมศกึษา หมายความว่า การศกึษาในระดบัท่ีสงูกว่าการศกึษาขัน้พืน้ฐาน
ตามกฎหมายวา่ดว้ยการศกึษา โดยมีวตัถปุระสงคเ์พ่ือสรา้งและเผยแพรอ่งคค์วามรูแ้ละนวตักรรม 
ผลิตและพฒันาก าลงัคน ในดา้นวิชาการและวิชาชีพชัน้สงู ส่วนสถาบนัอดุมศกึษา หมายความว่า 
สถาบันท่ีจัดการอุดมศึกษาระดับปริญญา และระดบัต ่ากว่าปริญญา ทั้งท่ีเป็นของรฐัและของ
เอกชน ส าหรบัสถาบนัอุดมศึกษาของรฐั หมายความว่า สถาบนัอุดมศึกษาของรฐัในสงักัดของ
กระทรวงการอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม (อว.) และสถาบนัอดุมศกึษาของรฐัท่ีไม่
อยูใ่นสงักดัของกระทรวงการอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม (อว.)”    
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สถาบนัอุดมศึกษา หมายถึง สถานศึกษาท่ีใหก้ารศึกษาในระดบัปริญญามีวตัถุ 
ประสงคใ์นการใหก้ารศกึษา ส่งเสริมวิชาการ และวิชาชีพชัน้สงู ท าการสอน ท าการวิจยั ใหบ้ริการ
วิชาการแก่สงัคมและท านบุ  ารุงศิลปะและวฒันธรรมของชาติ โดยทั่วไปแลว้จะจดัการศกึษาตัง้แต่ 
ระดบัปรญิญาตรี โท และเอก (ชญาพิมพ ์อสุาโห และคณะ, 2560, น. 53) 

ในแผนอุดมศึกษาระยะยาว 20 ปี พ.ศ. 2561-2580 ใหค้วามหมาย อุดมศึกษา
ใหมว่่า ตอ้งเป็นสมองของประเทศ ในการคดิวิเคราะหเ์ชิงรุก มีทฤษฎี มีตรรกะ สามารถสรา้งสรรค์
นวตักรรม แสวงหาทางเลือกใหม่และสรา้งรากฐานการวิจยั เพ่ือขบัเคล่ือนชมุชนและสงัคมในการ
พฒันาประเทศ แผนตอ้งน าไปสู่การเปล่ียนแปลงระบบอุดมศึกษา  ทัง้การปรบัโครงสรา้งอ านาจ
หน้าท่ี และการจัดสรรทรัพยากรให้มีประสิทธิภาพ  (ส านักนโยบายและแผนการอุดมศึกษา ,  
2561, น. 4) 

ตามนิยามพระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ (ฉบบัท่ี 3) พ.ศ. 2553 มีค  าศพัทท่ี์
เก่ียวขอ้งกบัอดุมศกึษาดงันี ้

1. การศกึษา หมายความวา่ กระบวนการเรียนรู ้เพ่ือความเจรญิงอกงามของ 
บุคคลและสังคมโดยการถ่ายทอดความรู้ การฝึก การอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม  
การสรา้ง สรรค์จรรโลงความก้าวหน้าทางวิชาการ  การสรา้งองค์ความรู้ อันเกิดจากการจัด
สภาพแวดลอ้มสงัคมการเรียนรูแ้ละปัจจยัเกือ้หนนุใหบ้คุคลเรียนรูอ้ยา่งตอ่เน่ือง 

2. สถานศึกษา หมายความว่า สถานพัฒนาเด็กปฐมวยั  โรงเรียน  ศนูยก์าร
เรียนวิทยาลัย สถาบนั และมหาวิทยาลยั หน่วยงานการศึกษาหรือหน่วยงานอ่ืนของรฐั หรือของ
เอกชน ท่ีมีอ านาจหนา้ท่ี หรือมีวตัถปุระสงคใ์นการจดัการศกึษา 

3. ผูส้อน หมายความวา่ ครูและคณาจารยใ์นสถานศกึษาระดบัตา่งๆ 

4. คณาจารย ์หมายความว่า  บุคลากรซึ่งท าหน้าท่ีหลักทางดา้นการสอน 
และการวิจยัในสถานศกึษาระดบัอดุมศกึษา ระดบัปรญิญาของรฐัและเอกชน 

5. ผู้บริหารสถานศึกษา หมายความว่า บุคลากรวิชาชีพท่ีรบัผิดชอบการ
บรหิารสถานศกึษาแตล่ะแหง่ทัง้ของรฐัและเอกชน 

6. ผู้บริหารการศึกษา  หมายความว่า บุคลากรวิชาชีพ ท่ีรับผิดชอบ  
การบรหิารการศกึษานอกสถานศกึษาตัง้แตร่ะดบัเขตพืน้ท่ีการศกึษาขึน้ไป 

7. บคุลากรทางการศกึษา หมายความว่า ผูบ้รหิารสถานศกึษา ผูบ้รหิารการ 
ศกึษารวมทัง้ผูส้นบัสนนุการศกึษาซึ่งเป็นผูท้  าหนา้ท่ีใหบ้ริการหรือปฏิบตัิงานเก่ียวเน่ืองกบัการจดั
กระบวนการเรียนการสอน การนิเทศ และการบรหิารการศกึษาในหนว่ยงานการศกึษาตา่งๆ 



  31 

การศกึษาระดบัอดุมศกึษา แบ่งออกเป็น 2 ระดบั คือ ระดบัต ่ากว่าปริญญาและ
ระดบัปริญญา การใชค้  าว่า  “อุดมศกึษา” แทนค าว่า “การศึกษาระดบัมหาวิทยาลยั” ก็เพ่ือจะให้
ครอบคลมุการศึกษาในระดบัประกาศนียบตัร หรืออนปุริญญา ท่ีเรียนภายหลงัท่ีจบการศกึษาขัน้
พืน้ฐานแลว้ เป็นการใหค้วามส าคญัแก่การศึกษาระดบันี ้ ท่ีถือกนัว่าเป็นก าลงัคนระดบักลางและ
พืน้ฐานของการพฒันาเศรษฐกิจ โดยระดบัอดุมศกึษาแบง่ได ้3 ระดบั ดงันี ้    

1. ต ่ากว่าปริญญา คือหลกัสูตรท่ีรบัผูจ้บการศึกษาระดบัมัธยมศกึษาชัน้ปีท่ี 
6 (ม. 6) หรือเทียบเท่า เขา้ศึกษาเม่ือส าเร็จการศึกษาแลว้ไดร้บัวุฒิการศึกษาระดบัอนุปริญญา 
หรือประกาศนยับตัรวิชาชีพชัน้สงู หรือเทียบเทา่       

2. ระดบัปริญญาตรี คือ หลกัสตูรท่ีรบัผูจ้บการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาชัน้ปี
ท่ี 6 (ม. 6) หรือเทียบเท่าเขา้ศึกษาเม่ือส าเร็จการศึกษาแลว้ไดร้บัวฒุิการศึกษาระดบัปริญญาตรี
หรือเทียบเทา่ปรญิญาตรี 

3. ระดบัสูงกว่าปริญญาตรี คือ หลักสูตรท่ีรบัผูจ้บการศึกษาระดบัปริญญา
ตรี เม่ือส าเร็จการศกึษาแลว้ไดร้บัวฒุิประกาศนียบตัรบณัฑิต ปริญญาโท ประกาศนียบตัรบณัฑิต
ชัน้ สงู ปรญิญาเอก  

ปัจจบุนั สถาบนัอดุมศกึษาในประเทศไทยสามารถแบง่ออกได ้3 กลุม่ใหญ่ ไดแ้ก่ 
สถาบนัอดุมศกึษาของรฐั  สถาบนัอดุมศกึษาเอกชน  และสถาบนัของรฐัในสงักดัอ่ืนๆ  นอกเหนือ 
ไปจากกระทรวงศึกษาธิการแลว้ เม่ือพิจารณาเฉพาะสถาบนัอุดมศึกษาของรฐัแลว้ พบว่า เกิด
กระแสการเปล่ียนแปลงรูปแบบการบริหารจากเดิมท่ีไดร้บัการสนบัสนนุงบประมาณแผ่นดิน  จาก
รฐับาลในการด าเนินงานมาสูค่วามเป็น มหาวิทยาลยัในก ากบัของรฐั คือ สถาบนัอดุมศกึษาท่ีเป็น
ของรฐัแตมี่การบริหารจดัการอิสระแยกจากระบบราชการ (Autonomous university) ท่ีตอ้งพึ่งพา
ตนเองมากยิ่งขึน้ แตย่งัไดร้บัเงินอดุหนนุทั่วไป (Block grant) ท่ีรฐัจดัสรรใหเ้ป็นรายปีโดยตรง เพ่ือ
ใชจ้า่ยตามความจ า เป็นในการด าเนินงานตามวตัถปุระสงคข์องมหาวิทยาลยั และเพ่ือสรา้งความ
เป็นเลิศทางการศกึษา (ส านกังานคณะ กรรมการการอดุมศกึษา, 2554)     

โครงสรา้งและการแบง่ส่วนมหาวิทยาลยัท่ีเป็นส่วนราชการจะแตกตา่งกนัไปตาม
พระราชบญัญัติจดัตัง้มหาวิทยาลัยแต่ละแห่ง โดยทั่วไปแลว้ มหาวิทยาลัยท่ีเป็นส่วนราชการมี
โครงสรา้งและการบริหารงานทัง้หมด 7 ส่วน ดงันี ้1) สภามหาวิทยาลยั 2) ส านกังานอธิการบดี  
3) ส านกังานวิทยาเขต 4) บณัฑิตวิทยาลยั 5) คณะ 6) วิทยาลยั และ7) สถาบนั ส านกั ศนูย ์หรือ
หน่วยงาน ท่ีเรียกช่ืออย่างอ่ืนท่ีมีฐานะเทียบเท่าคณะ (ชญาพิมพ ์อุสาโหและคณะ, 2560, น. 53-
55) 
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กว่าศตวรรษท่ีผ่านมา บทบาทและหนา้ท่ีของสถาบนัอดุมศกึษาของรฐัไดเ้ปล่ียน 
แปลงอย่างมาก “มหาวิทยาลยั ในความหมายสากลเป็นผลผลิต ดงันัน้ มหาวิทยาลยัจึงมีหนา้ท่ี
บกุเบิกความรูแ้ละเพิ่มเติมวิชาการ การสอน และการวิจยัควบคู่กนัไป” (เกษม สุวรรณกลุ, 2530, 
น. 6) มหาวิทยาลัยไทยในระยะแรกนัน้ ไดร้บัอิทธิพลและรูปแบบของมหาวิทยาลัยในตะวนัตก
อย่างมาก และส่งผลต่อมหาวิทยาลยัรูปแบบท่ีรูจ้กักันในปัจจุบนั ซึ่งไดพ้ยายามท่ีจะพัฒนาและ
ปรบัตวัใหส้อดคลอ้งกับบริบทของเศรษฐกิจ การเมือง สงัคม และวฒันธรรม โดยไดพ้ฒันาคนให้
เป็นมนัสมองของประเทศและสรา้งความเจริญรุง่เรืองใหแ้ก่ประเทศชาตมิาหลายยคุสมยั ลว้นเกิด
จากมหาวิทยาลยัเหล่านีไ้ดเ้ขา้มามีส่วนรว่ม ซึ่งตอ้งระดมทรพัยากรทกุภาคส่วน เพ่ือน ามาใชส้รา้ง
องคค์วามรูใ้หม่ใหเ้กิดประโยชนต์อ่ประเทศชาติ เป็นกระบวนการท่ีตอ้งใชเ้วลาและย่อมตอ้งมีการ
เปล่ียนแปลงดา้นความคิด โครงสรา้ง กลไก และการบริหารจดัการท่ีดี เพ่ือใหส้ามารถตอบสนอง
ความตอ้งการของคนรุน่ใหม่ในสงัคมแห่งดจิิทลั เทคโนโลยี ท่ีเปล่ียนแปลงไปตามยคุสมยัไดอ้ย่าง
เหมาะสมและสมดลุ 

 
1.3. กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรม (อว.) 

กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรม (อว .) ก่อตัง้เม่ือวันท่ี 2 
พฤษภาคม 2562 ตามประกาศกฎหมาย 9 ฉบบั ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัตัง้กระทรวงการอดุม ศกึษา 
วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม ตีพิมพใ์นราชกิจจานเุบกษา เป็นกระทรวงใหม่ท่ีเป็นการควบรวม
หน่วยงานดา้นการอดุมศึกษาและดา้นวิจยัและพฒันา ท่ีเกิดจากการควบรวมของกระทรวงวิทยา  
ศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (วท.) กับส านกังานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.) ส านกังานคณะ 
กรรมการวิจยัแหง่ชาติ (วช.) และส านกังานกองทนุสนบัสนนุการวิจยั (สกว.) โดยรฐับาลเล็งเห็นถึง
ความส าคญัในการส่งเสริมและก ากบัดแูลสถาบนัอดุมศึกษาและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง  จึงพฒันา
ก าลังคนใหมี้ทักษะสอดคลอ้งกับการพัฒนาของประเทศ รวมถึงการก ากับดูแลและการพัฒนา
นวตักรรมดว้ย  

กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม  ท่ีจดัตัง้ขึน้ใหม่ไม่ใช่เป็น
การแกปั้ญหาเฉพาะหนา้หรือตอบโจทยใ์นปัจจบุนั แตก่ระทรวงการอดุมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจยั  
และนวตักรรม มีบทบาทหลกัในการวางรากฐานของประเทศสู่อนาคต โดยเช่ือว่านโยบายและทิศ 
ทางในการพัฒนาประชาชนใหมี้ความพรอ้มรบัมือกับโลกในศตวรรษท่ี 21 โดยเปิดโอกาสท่ีเท่า
เทียมในการเรียนรูต้ลอดชีวิตในการเรียนรูต้ลอดชีวิตเพ่ือลดความเหล่ือมล า้ ลดช่องวา่งทางสงัคม 
ยกระดบัคณุภาพชีวิต และสรา้งความสขุของคนไทยทกุคนเป็นภารกิจส าคญัและทา้ทายท่ีจะเป็น
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พลงัขบัเคล่ือนในการพฒันาประเทศ ดว้ยการพฒันาตามหลกัปรชัญาเศรษฐกิจของเศรษฐกิจพอ  
เพียงเพ่ือกา้วไปสู่ความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน สรา้งความเขม้แข็งใหก้ับประเทศ  เกิดการกระตุน้
เศรษฐกิจฐานรากสู่ความเป็น Thailand 4.0 สรา้งความเช่ือมั่นและสรา้งขีดความสามารถในการ
แขง่ขนัของประเทศในเวทีโลกทัง้ในระยะสัน้และระยะยาว                                                 

ในขณะท่ีอีกโจทยท์้าทายหนึ่ง ในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศจ าเป็นตอ้งให้
ความส าคัญกับการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยเพ่ือเร่งสร้างองค์ความรู้ด้าน 
วิทยา ศาสตร ์เทคโนโลยีและนวตักรรมควบคูไ่ปกบัการพฒันาคนของสถาบนัอดุมศกึษาซึ่งจะตอ้ง
สอดประสานการท างานรว่มกับสถาบนัวิจยัและพฒันาเพ่ือเป็น Future changer คือการเป็นตวั
หลกัในการเตรียมพรอ้มคนไทยในศตวรรษท่ี 21 เป็นกลไกขบัเคล่ือนการปฏิรูปโครงสรา้งเศรษฐกิจ
ท่ีเนน้คณุคา่และเป็นเฟืองส าคญัในการปรบัเปล่ียนสู่ประเทศฐานนวตักรรม    

ดงันัน้ จึงจ  าเป็นท่ีจะตอ้งปรบัเปล่ียนบทบาทภารกิจไปพรอ้มๆ กันกับการเติมเต็ม
ศกัยภาพ ทั้งของสถาบันอุดมศึกษาและสถาบันวิจัย และพัฒนาต่างๆ ในการสรา้งการเปล่ียน 
แปลงท่ีสามารถตอบโจทยป์ระเทศและประชาชนได ้โดยกรอบนโยบายท่ีวางไวเ้ป็น 4 มิต ิคือ 

มิตท่ีิ 1 สรา้งและพฒันาคนไทยในศตวรรษท่ี 21 
มิตท่ีิ 2 สรา้งและพฒันาองคค์วามรู ้
 มิตท่ีิ 3 สรา้งและพฒันานวตักรรม 
มิตท่ีิ 4 ปฏิรูปการอดุมศกึษา 

กระทรวงการอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรมจะเป็นกระทรวงท่ีเป่ียม ลน้
ดว้ยการสรา้งโอกาส ดว้ยปัญญา และวางรากฐานอนาคต สามารถขบัเคล่ือนเศรษฐกิจและสงัคม
ไปสูค่วามมั่งคั่ง มั่นคง เพ่ือใหเ้ป็นประโยชนต์อ่ประเทศชาติและประชาชนคนไทย ดว้ยความยั่งยืน 
ด้วยเหตุนี ้ ทุกภาคส่วนโดยเฉพาะอย่างยิ่ ง หน่วยงานในสังกัดกระทรวงการอุดม ศึกษา 
วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม จะตอ้งรว่มกันขบัเคล่ือนใหก้ระทรวงเป็น “กระทรวงแห่งปัญญา 
กระทรวงแห่งโอกาส และกระทรวงแห่งอนาคต” อย่างแท้จริง สิ่งท่ีจะเกิดขึน้ใหม่ในการจัดตั้ง
กระทรวงฯ  

1. บทบาทหนา้ท่ีของหนว่ยงาน มีดงันี ้
1.1. ส านกังานสภานโยบายการอดุมศกึษาการอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยั 

และนวตักรรม (สอวช.) มีบทบาทก าหนดนโยบาย ยุทธศาสตรแ์ผนอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจยั
และนวตักรรม (ออวน.) ก าหนดกรอบวงเงินงบประมาณทุนวิจยั ดา้นวิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตั 
กรรม (ววน.) และจดัประเภทหนว่ยงานในระบบวิจยัและนวตักรรม 
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1.2. คณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร ์วิจยั และนวตักรรม/ส านกังานคณะ 
กรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรม (กสว ./สกสว.) มีบทบาทจัดท ารายละเอียด 
ยุทธศาสตรแ์ผนอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม ตามท่ีสภานโยบายการอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรมก าหนด และท าหนา้ท่ีจดัสรรงบประมาณดา้นวิทยาศาสตร ์วิจยั
และนวตักรรม 

1.3. หน่วยงานในระบบวิทยาศาสตร ์วิจัย และนวตักรรม ประกอบดว้ย   1) 
หน่วยงานดา้นนโยบาย 2) หน่วยงานใหท้นุ 3) หน่วยงานท าวิจยัและนวตักรรม 4) หน่วยงานดา้น
การสนบัสนุนการวิจยัและนวตักรรม ตรวจวิเคราะหแ์ละรบัรอง  มาตรฐานดา้นมาตรวิทยา มาตร 
ฐานการทดสอบและบริหารคุณภาพวิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรม  และ5) หน่วยงานจัดการ
ความรูแ้ละผูใ้ชป้ระโยชน ์

1.4.  หน่วยงานทัง้หมดตอ้งด าเนินการเพ่ือใหเ้ป็นไปตามตวัชีว้ดัผลสัมฤทธ์ิท่ี
คณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร ์วิจยั และนวตักรรม ก าหนดเวน้ ส านักงานสภานโยบายการ
อุดมศึกษาการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและนวัตกรรม ซึ่งด  าเนินการตามตัวชีว้ัดท่ีสภาฯ 
ก าหนด  

2. นโยบายยทุธศาสตรแ์ผนท่ีเป็นเอกภาพ ก าหนดโครงสรา้ง ดงันี ้
2.1. นโยบายยทุธศาสตร ์ 
2.2. แผนดา้นวิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม          
2.3. แผนปฏิบตักิารหนว่ยงาน 
2.4. โครงการพัฒนาก าลังคนระดับสูงเฉพาะทาง/โครงการสรา้งศักยภาพ

สถาบนัอดุมศกึษา/โครงการพฒันาวิทยาศาสตร/์โครงการวิจยัและนวตักรรม 
3. การจดัสรรงบประมาณในรูปแบบใหม่ ส  านกังบประมาณจดัสรรงบประมาณ

โครงการพฒันาวิทยาศาสตร/์โครง การวิจยัและนวตักรรมแบบ Block grant และ Multiyear ผ่าน
กองทนุฯ 

4. การเช่ือมโยงระบบขอ้มลูการอดุมศกึษาและขอ้มลูการวิจยัและนวตักรรมของ
ประเทศ  

4.1. ส  านกังานสภานโยบายการอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยั และนวตักรรม 
มีอ านาจเข้าถึงฐานข้อมูลสารสนเทศกลาง ดา้นวิทยาศาสตร ์วิจัย และนวัตกรรมท่ีจัดท าโดย
ส านกังานคณะกรรมการวิจยัแห่งชาติใหม่ และฐานขอ้มูลการอุดมศึกษาท่ีจัดท าโดยส านกังาน
คณะกรรมการการอดุมศกึษา 
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4.2. ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร ์วิจัย และนวัตกรรม   
มีอ านาจเขา้ถึงฐานขอ้มูลสารสนเทศกลางดา้นวิทยาศาสตรว์ิจยัและนวตักรรมท่ีจดัท าโดยส านกั 
งานคณะกรรมการวิจยัแหง่ชาตใิหม ่ 

4.3. ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา  มีอ านาจจัดท าระบบ
สารสนเทศกลางดา้นอดุมศกึษา 

4.4. ส านกังานคณะกรรมการวิจยัแห่งชาติใหม่ จดัท าระบบสารสนเทศกลาง
ดา้นวิทยาศาสตร ์วิจยั และนวตักรรม และรวบรวม วิเคราะห์ สงัเคราะหข์อ้มลู ผลการด าเนินงาน
ของหนว่ยงานในระบบ 

5. Sandbox งานวิจยัเพ่ือประโยชนใ์นการด าเนินการวิจยัและส่งเสริมนวตักรรม
ดา้นใหม่ท่ีมีความส าคญัยิ่งตอ่การพฒันาประเทศหรือเป็นประโยชนย์ิ่งตอ่ประชาชน หรือเพ่ือประ 
โยชนใ์นการผลิตก าลงัคนระดบัสูงเฉพาะทาง (กลุ่มบริหารทรพัยากรบุคคล กองกลาง ส านกังาน
ปลัดกระทรวง อว., 2021) โครงสรา้งภารกิจงานด้านการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัย  และ  
นวตั กรรม ดงัแสดงในภาพประกอบ 1 
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หน้าท่ีและอ านาจของ สภานโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัย  และนวัต 
กรรมแห่งชาติ ยงัก ากับดแูลคณะกรรมการระดบักระทรวง 3 คณะ ไดแ้ก่ คณะกรรมการส่งเสริม
วิทยาศาสตร ์วิจัย และนวตักรรม (กสว.) คณะกรรมการอุดมศึกษา (กกอ.) และคณะ กรรมการ
มาตรฐานอดุมศกึษา (กมอ.) มีหนา้ท่ี 1) ก าหนดแผนปฏิบตักิารอดุมศกึษา แผนปฏิบตักิารพฒันา
ก าลงัคน 2) เสนอแนะและใหค้วามเห็นเชิงนโยบายตอ่รฐัมนตรีในเรื่องการจดัสรรเงินอดุหนนุใหแ้ก่
สถาบนัอดุมศกึษาเอกชน 3) ก ากบั เรง่รดั ติดตามและจดัใหมี้การประเมินผลการปฏิบตัิตามแผนฯ 
ของสถาบนัอุดมศึกษาของรฐัในสังกัด 4) เสนอแนะและให้ความเห็นต่อรฐัมนตรีในการใหส้ภา
สถาบนัอดุมศกึษาของรฐัในสงักดั และสถาบนัอดุมศกึษาเอกชนด าเนินการตามหนา้ท่ีและอ านาจ 
5) เสนอแนะการพฒันาวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี การวิจยั และนวตักรรม แก่คณะกรรมการส่งเสริม
วิทยาศาสตร์ วิจัย  และนวัตกรรม 6) ก ากับเร่งรัดติดตามและให้ค  าแนะน าแก่ส  านักงาน
คณะกรรมการอุดมศึกษาในการจัดท าฐานข้อมูลการอุดมศึกษา ประกอบดว้ย 1) สถาบันอุดม 
ศกึษาของรฐั 9 แห่ง 2) มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล 9 แห่ง 3) มหาวิทยาลยัราชภัฏ 38 แห่ง 
4) วิทยาลัยชุมชน 1 แห่ง 5) มหาวิทยาลัยในก ากับของรฐั 25 แห่ง รวมถึงสถาบนัอุดมศึกษาใน
สงักดักระทรวงอ่ืนๆ และมหาวิทยาลยัเอกชน 25 แหง่      

การศึกษาระดบัอุดมศึกษาในระดบัมหาวิทยาลัยนัน้ ตามแนวโนม้ใหม่จะแบ่ง เป็น
ระดบัปริญญาตรีและหลงัปริญญาตรี เพ่ือยกระดบัความส าคญัของการวิจยัคน้ควา้ การสรา้งองค์
ความรูใ้นระดบัปริญญาโท-เอกจะไดจ้  าแนกภารกิจของสถาบนัอดุมศกึษาไดช้ดัเจนยิ่งขึน้ แต่เพ่ือ
ความเขา้ใจของคนสว่นใหญ่ก็ยงัคิดตามแนวเดิมว่า การศกึษาระดบัปรญิญาตรีมีเพียงระดบัเดียว 
คือ ปรญิญาโท-เอกรวมกนั (ชญาพิมพ ์อสุาโห และคณะ, 2560, น. 50)    

สถาบันอุดมศึกษาในก ากับของรฐัในประเทศไทยเรียงตามการสถาปนา (ไม่รวม
สถาบนัการศกึษาเฉพาะทาง) ดงัแสดงในตาราง 1  
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ตาราง 1 สถาบนัอดุมศกึษาในก ากบัของรฐัในประเทศไทย เรียงตามการสถาปนา (ไม่รวมสถาบนั 
การศกึษาเฉพาะทาง)   

 
 

สถาบันอุดมศึกษาในก ากับของรัฐ อักษรยอ่ วันที่สถาปนา วิทยาเขตหลกั 

1. จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั จฬ. / CU 26 มีนาคม 2459 กรุงเทพมหานคร 
2. มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร ์ มธ. / TU 27 มิถุนายน 2477 กรุงเทพมหานคร 
3. มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์(บางเขน) มก. / KU 2 กมุภาพนัธ ์2486 กรุงเทพมหานคร 
4. มหาวทิยาลยัมหดิล มม. / MU 7 กมุภาพนัธ ์2486 จงัหวดันครปฐม 
5. มหาวทิยาลยัศลิปากร มศก. / SU 12 ตลุาคม 2486 จงัหวดันครปฐม 
6. มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ มช. / CMU 21 มกราคม 2507 จงัหวดัเชียงใหม่ 
7. มหาวทิยาลยัขอนแก่น (เดมิช่ือ มหาวทิยาลยั
 ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

มข. / KKU 25 มกราคม 2509 จงัหวดัขอนแก่น 

8. มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร ์(เดมิช่ือ 
 มหาวทิยาลยัภาคใต)้ 

มอ. / PSU 12 มีนาคม 2511 จงัหวดัสงขลา 

  9. มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวโิรฒ ประสานมิตร มศว./ SWU 29 มิถุนายน 2517 กรุงเทพมหานคร 
10. มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบรุี มจธ. / KMUTT 19 กมุภาพนัธ ์2529 กรุงเทพมหานคร 
11. มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ 
      พระนครเหนือ 

 
มจพ. / KMUTNB 

 
19 กมุภาพนัธ ์2529 

 
กรุงเทพมหานคร 

12. มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี มทส. / SUT 27 กรกฎาคม 2533 จงัหวดันครราชสีมา 
13. มหาวิทยาลยับรูพา (เดมิช่ือ มหาวทิยาลยั 

 ศรีนครนิทรวิโรฒ วทิยาเขตบางแสน) 
มบ. / BUU 29 กรกฎาคม 2533 จงัหวดัชลบรุี 

14. มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ์ มวล. / WU 29 มีนาคม 2535 จงัหวดันครศรีธรรมราช 
15. มหาวทิยาลยัทกัษิณ (เดมิช่ือ มหาวทิยาลยั 

  ศรีนครนิทรวิโรฒ วทิยาเขตสงขลา) 
มทษ. / TSU 1 พฤศจิกายน 2539 จงัหวดัสงขลา 

16. มหาวิทยาลยัแม่โจ ้ มจ. / MJU 11 พฤศจิกายน 2539 จงัหวดัเชียงใหม่ 
17. มหาวิทยาลยัมหามกฏุราชวทิยาลยั มมร. / MBU 1 ตลุาคม 2540 จงัหวดันครปฐม 
18. มหาวิทยาลยัมหาจฬุาลงกรณราชวทิยาลยั 
 
19. มหาวิทยาลยัแม่ฟ้าหลวง 
20. มหาวิทยาลยัพะเยา (เดมิช่ือ มหาวทิยาลยั 

  นเรศวร วทิยาเขตพะเยา) 
21. มหาวิทยาลยัสวนดสุิต  (เดมิช่ือ มหาวิทยาลยั 

      ราชภฏัสวนดสุิต) 

มจร. / MCU 
 
มฟล. / MFU 
มพ. / UP 
 
มสด. / SDU 

1 ตลุาคม 2540 
 
25 กนัยายน 2541 
12 กรกฎาคม 2553 
 
17 กรกฎาคม 2558 

กรุงเทพมหานคร 
จงัหวดัอยธุยา 
จงัหวดัเชียงราย 
จงัหวดัพะเยา 
 
กรุงเทพมหานคร 
 

ท่ีมา:  กระทรวงการอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม. (2021). 
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1.3.1. การศึกษาระดับอุดมศึกษา        
การจัดการศึกษาระดับอุดมศึกษา ให้จัดในสถานศึกษา 3 ประเภท  ได้แก่

มหาวิทยาลยั สถาบนั และวิทยาลยั รูปแบบสถาบนัอดุมศกึษาในประเทศไทยนัน้มีหลากหลายช่ือ
เรียก แต่หากเปรียบเทียบแลว้มีฐานะเดียวกัน แตกตา่งกนัเฉพาะช่ือเรียกและต าแหน่งบริหารเท่า 
นัน้ ดงัแสดงในตาราง 2 

ตาราง 2 การเปรียบเทียบระหวา่งช่ือเรียกและต าแหนง่บรหิารสถาบนัอดุมศกึษาในประเทศไทย   

หน่วยงาน ต าแหน่งหัวหน้า
บริหาร 

ต าแหน่งหัวหน้า
วิชาการ 

หมายเหตุ 

มหาวิทยาลยั   อธิการบดี  นายกสภามหาวิทยาลยั มหาวิทยาลยัสว่นใหญ่เปิดสว่น
ในหลกัสตูรระดบัปริญญาตรี 
โท เอก 

สถาบนั   อธิการบดี/ 
  ผูอ้  านวยการ 
  สถาบนั 

 นายกสภาสถาบนั สถาบนัมีฐานะเทียบกบัมหา 
วิทยาลยัโดยมีศกัดิแ์ละสิทธิให้
ปริญญาบตัรตามกฎหมายเช่น 
กนัสถานศกึษาท่ีใชช่ื้อ“สถาบนั”  
เช่น สถาบนัเทคโนโลยีพระจอม
เกลา้เจา้คณุทหารลาดกระบงั 
สถาบนัการอาชีวศกึษา 23 แหง่ 

วิทยาลยั 

 

  อธิการบดี/ 
  ผูอ้  านวยการ 
  วิทยาลยั 

 นายกสภาวิทยาลยั    
 

วิทยาลยัมีฐานะเทียบกบัค าวา่ 
สถาบนั มหาวิทยาลยัโดยมี
ศกัดิแ์ละสิทธิใหป้ริญญาบตัร
ตามกฎหมายเช่นกนั 
สถานศกึษาท่ีใชช่ื้อ“วิทยาลยั”
เช่น วิทยาลยักองทพับก 
วิทยาลยัดสุิตธานี เป็นตน้ โดย
วิทยาลยัเหลา่นีม้ีความเป็น
เอกเทศ 

ท่ีมา: วิกิพีเดียสารานกุรมเสรี. การอดุมศกึษาในประเทศไทย (ออนไลน)์. 
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1.3.2. หน้าทีแ่ละพันธกิจของสถาบันอุดมศึกษา   
พระราชบัญญัติการอุดมศึกษา พ .ศ. 2562 หมวด 1 มาตรา 5 (น. 56-57) ได้

ก าหนดวา่ การจดัการอดุมศกึษาตอ้งเป็นไปเพ่ือบรรลวุตัถปุระสงค ์ดงัตอ่ไปนี ้   
1. พฒันาทรพัยากรบุคคลใหมี้ความเช่ียวชาญตามสาขาวิชาการท่ีตนถนัด 

สามารถตอบสนองตอ่ความตอ้งการของประเทศและสรา้งขีดความสามารถในการแขง่ขนัในระดบั
โลกได ้           

2. พฒันาบุคคลใหเ้ป็นมนษุยท่ี์สมบูรณท์ัง้รา่งกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู ้
และทักษะท่ีจ าเป็น เป็นคนดีมีวินัย ภูมิใจในชาติ เขา้ใจสังคม และวัฒนธรรมในการด ารงชีวิต 
สามารถปรบัเปล่ียนตนเองเพ่ือรองรบัสงัคมโลกท่ีจะเปล่ียนแปลงในอนาคตมีความรบัผิดชอบต่อ
ครอบครวั ชุมชนสังคมและประเทศชาติร่วมกัน แก้ปัญหาสังคมและสามารถอยู่ร่วมกับผูอ่ื้นได้
อยา่งมีความสขุ  

3. ตอบสนองยุทธศาสตรช์าติ แผนแม่บท แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ แผนการศึกษาแห่งชาติและแผนดา้นการอุดมศึกษาและตอ้งเช่ือมโยงกับการศึกษาใน
ระดบัท่ีต  ่ากว่าเพ่ือเตรียมความพรอ้มใหก้บัทรพั- ยากรบุคคลของประเทศในการเขา้รบัการศกึษา
ในระดับอุดมศึกษา รวมทั้งส่งเสริมให้มีการศึกษาอบรม  เพ่ือเสริม สรา้งทักษะในการประกอบ
อาชีพของบุคคลและการศึกษาตลอดชีวิต  และมาตรา 6 ให้สถาบันอุดมศึกษาพัฒนาความรู ้
จดัการเรียนการสอน การวิจยัและการสรา้งนวตักรรม ตลอดจนการปฏิบตัิหนา้ท่ีอ่ืนใหส้อดคลอ้ง
กบัมาตรา 5 

นอกจากนี้ พระราชบัญญัติการอุดมศึกษา พ .ศ . 2562 มาตรา 26 (น . 61)  
ได้ก าหนดบทบาทและหน้าท่ีและอ านาจของสถาบันอุดมศึกษา  ดังนี ้ 1) การจัดการศึกษา  
2) การวิจยัและการสรา้งนวตักรรม 3) การบริการวิชา การแก่สังคม 4) การท านุบ  ารุงศิลปะและ
วฒันธรรม และ5) หนา้ท่ีและอ านาจอ่ืนตามท่ีกฎหมายก าหนด ใหมี้มาตร ฐานการอุดมศึกษาท่ี
สอดคลอ้งกบัพนัธกิจหลกัส าคญั ดงันี ้        

มาตรฐานการอุดมศึกษา หมายความว่า ขอ้ก าหนดขัน้ต  ่าเก่ียวกับคณุลกัษณะ  
คุณภาพ และเกณฑ์อ่ืนในการจัดการศึกษาระดับอุดมศึกษา ข้อก าหนดขั้นต ่าของหลักสูตร
การศึกษา และขอ้ก าหนดขัน้ต  ่าของเกณฑใ์นการขอต าแหน่งทางวิชาการในสถาบนัอุดมศึกษา
และมาตรฐานอ่ืนตามท่ีก าหนดในกฎกระทรวงเพ่ือใชเ้ป็นเกณฑใ์นการส่งเสริมการก ากบัดแูลการ
ตรวจสอบและประเมินผลและการประกนัคณุภาพการศกึษาระดบัอดุมศกึษา  
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ตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่องมาตรฐานการอุดมศึกษา  พ.ศ. 2561  
ในราชกิจจานเุบกษา ขอ้ 4 (น. 19-21) ประกอบดว้ย มาตรฐาน 5 ดา้น ดงันี ้ 

มาตรฐานท่ี 1  ดา้นผลลพัธผ์ูเ้รียน      
มาตรฐานท่ี 2  ดา้นการวิจยัและนวตักรรม    
มาตรฐานท่ี 3  ดา้นการบรกิารวิชาการ     
มาตรฐานท่ี 4  ดา้นศลิปวฒันธรรมและความเป็นไทย   
มาตรฐานท่ี 5  ดา้นการบรหิารจดัการ        

พนัธกิจหลักในการด าเนินตามภารกิจของสถาบนัอุดมศึกษาท่ีส าคญัมี 4 ดา้น 
ประกอบดว้ย การผลิต บัณฑิต การวิจัย การใหบ้ริการทางวิชาการแก่สังคม และการท านุบ  ารุง
ศลิปะและวฒันธรรม ดงัตอ่ไปนี ้        

ดา้นท่ี 1 การผลิตบณัฑิต        
สถาบนัอุดมศึกษาด าเนินการรบันักศึกษาเขา้เรียนท่ีมีคุณสมบตัิ  และ

จ านวน ตรงตามแผนการรบันกัศกึษาและสอดคลอ้งกบัเปา้หมายการผลิตบณัฑิตอย่างมีคณุภาพ  
สถาบนัผลิตบณัฑิต ตามคณุลกัษณะจุดเนน้ของสถาบนัตรงตามเป้าหมายท่ีก าหนด  และจดัใหมี้
ข้อมูลสารสนเทศท่ีชัดเจนเผยแพร่ต่อสาธารณะในเรื่องหลักสูตร การจัดการเรียนการสอน 
คณาจารยท่ี์ส่งเสริมการจดักิจกรรม การพฒันาการเรียนรูท้ัง้ในและนอกหลกัสตูร และตอบสนอง
ความตอ้ง การของนกัศกึษา          

ดา้นท่ี 2 การวิจยั         

สถาบันอุดมศึกษามีการด าเนินพันธกิจด้านการวิจัยอย่างมีคุณภาพ  
ประสิทธิภาพ และภายใตจ้ดุเนน้เฉพาะ โดยมีการด าเนินการตามนโยบาย แผนงบประมาณ มีการ
บรหิารจดัการ เพ่ือสง่เสริมและสนบัสนนุคณา- จารย ์นกัวิจยั บคุลากรใหมี้สมรรถนะในการท าวิจยั 
สง่เสริมและสรา้งเครือข่ายการท าวิจยักบัหน่วยงานภายนอก สถาบนัเพ่ือใหไ้ดผ้ลงานวิจยั ผลงาน
ประดิษฐ์และงานริเริ่มสรา้งสรรคท่ี์มีคุณภาพมีประโยชน ์สนองยุทธศาสตรก์ารพัฒนาประเทศ
สามารถตอบสนองความตอ้งการของสงัคมไดใ้นวงกวา้งและก่อใหเ้กิดประโยชนแ์ก่สาธารณชน 

ดา้นท่ี 3 การใหบ้รกิารทางวิชาการแก่สงัคม       

สถาบันอุดมศึกษา มี การให้บ ริการทางวิชาการ ท่ี ค รอบคลุม
กลุ่มเป้าหมาย ทัง้ในวงกวา้ง และกลุ่มเป้า หมายท่ีเฉพาะเจาะจงทัง้ในและต่างประเทศ ซึ่งอาจ
ใหบ้ริการโดยการใชท้รพัยากรรว่มกนัทัง้ในระดบัสถาบนั และระดบับคุคลไดใ้นหลายลกัษระ อาทิ 
การให้ค  าปรึกษา การศึกษาวิจัย การค้นคว้าเพ่ือแสวงหาค าตอบให้กับสังคม การให้บริการ
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ฝึกอบรมหลักสูตระยะสั้นต่างๆ  การจัดให้มีการศึกษาต่อเน่ืองบริการแก่ประชาชนทั่ วไป  
การให้บริการทางวิชาการนีส้ามารถจัดในรูปแบบของการให้บริการแบบให้เปล่า  หรือเป็นการ
ใหบ้ริการเชิงพาณิชย ์ท่ีใหผ้ลตอบ แทนเป็นรายไดห้รือเป็นขอ้มลูยอ้นกลับมาพฒันาและปรบัปรุง
เพ่ือใหเ้กิดองคค์วามรูใ้หม่ 

ดา้นท่ี 4 การท านบุ  ารุงศลิปะและวฒันธรรม        

สถาบนัอดุมศกึษามีการด าเนินการท าน ุบ ารุง ศิลปะและวฒันธรรมของ
ชาติ ทั้งในระดับหน่วยงานและระดับสถาบัน มีระบบและกลไกในการส่งเสริมและสนับสนุน  
ใหศ้ิลปะและวัฒนธรรม เป็นส่วนหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนโดยตรงหรือโดยออ้ม เพ่ือให้
ผูเ้รียนและบุคลากรของสถาบนัไดร้บัการปลกูฝังใหมี้ความรู ้ตระหนกัถึงคณุคา่ เกิดความซาบซึง้
และมีสนุทรียะตอ่ศิลปะและวฒันธรรมของชาติ สามารถน าไปใชเ้ป็นเครื่องจรรโลง ความดีงามใน
การด ารงชีวิตและประกอบอาชีพ มีวิถีชีวิตท่ีปรารถนาและเรียนรูว้ิธีการจดัการวฒันธรรมและวิถี
ชีวิตท่ีไม่พึงปรารถนาได ้สถาบนัมีการควบคมุการด าเนินงานดา้นนีอ้ย่างมีคณุภาพ ประสิทธิภาพ 
ตามเป้าหมายของแผนยุทธ ศาสตรก์ารด าเนินงาน ดา้นการท านุบ  ารุงศิลปะ และวฒันธรรมของ
สถาบนั และมีพันธกิจอย่างนอ้ยอีก 5 ประการเพ่ือท่ีจะสนับสนุนให้การขับเคล่ือนพันธกิจหลัก
บรรลเุปา้หมายได ้ดงัตอ่ไปนี ้

1. ปรชัญา ปณิธาน วตัถปุระสงคแ์ละแผนการด าเนินการ  
2. กิจกรรมการพฒันานกัศกึษา      
3. การบรหิารและการจดัการ      
4. การเงินและงบประมาณ      
5. ระบบและกลไกการประกนัคณุภาพ     

ซึ่งพนัธกิจหลกัและพนัธกิจสนบัสนุน จะตอ้งท างานเช่ือมโยงบูรณาการ
ทุก เรื่ อ งเข้าด้วยกันอย่ าง เป็น ระบบและต่อ เน่ื อง  จึงจะส่ ง เส ริม ให้จัดการศึกษาของ
สถาบนัอดุมศกึษามีคณุ ภาพได ้ 

2. นโยบายการส่งเสริมเทคโนโลยี 
การเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัในยคุดิจิทลั เพ่ือประโยชนข์อง

การศกึษาหรือการเรียนรูใ้นปัจจบุนั โดยเฉพาะในระดบัอดุมศกึษาถือเป็นเรื่องท่ีส าคญัและจ าเป็น
อย่างยิ่งไปแลว้ทัง้ในฐานะเป็นเครื่องมือจดัการศึกษา เพ่ือช่วยสอนในการเรียนการสอนในระบบ
เดิม และการเรียนการสอนท่ีใชร้ะบบเทคโนโลยีทางการศึกษาผ่านระบบออนไลน์ โดยไม่ตอ้งเขา้
ชัน้เรียนในมหาวิทยาลยัปกต ิความส าคญัของเทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ตและการน ามาใชใ้นการเรียน
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การสอนนั้น ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2558, น.70 อ้างถึงในศรีศักดิ์ จามรมาน, 2544, น. 88) ท่ีให้
สมัภาษณ์ว่า “คงหนี IT กันไม่พน้ ต่ืนเชา้ขึน้มาท าอะไร อ่านหนังสือพิมพ์มาจากไหนใชค้อมพิว 
เตอรก์ันทัง้นัน้ ไปซือ้ของใชค้อมพิวเตอรท์ัง้นัน้หนีไม่พน้ตอ้งท าอย่างไรใหเ้ราเอา  IT มาใชใ้หเ้ป็น
ประโยชน ์อินเทอรเ์น็ตมีบทบาทมาก ตอนนีท้กุโรงเรียนตอ้งใชอิ้นเทอรเ์น็ตสอน ถา้ไม่ใชก็้เชยมาก 
อเมริกาสิน้ปี ค.ศ. 2000 ทกุโรงเรียนตอ้งใชอิ้นเทอรเ์น็ต องักฤษ สิน้ปี ค.ศ. 2001 ทกุโรงเรียนตอ้ง
มีอินเทอรเ์น็ตหมด แต่ประเทศไทยยังไม่มีมากขนาดนัน้” จะเห็นไดว้่าการใชเ้ทคโนโลยีทางการ 
ศกึษาเพ่ือการเรียนการสอนและการบรหิารจดัการ มีพฒันาการมาอย่างตอ่เน่ืองกว่าสองทศวรรษ 
จงึไม่นา่แปลกใจว่าปัจจบุนัมหาวิทยาลยัทั่วโลกท่ีเปิดสอนในระดบัปรญิญาตรี โท  และเอก โดยใช้
เทคโนโลยีทางการศึกษาผ่านระบบออนไลน์ โดยตลอดทัง้หลกัสูตรจึงมีมากยิ่งขึน้ รวมทัง้การใช้ 
เทคโนโลยีและนวตักรรมทางการศกึษาเป็นเครื่องมือจดัการเรียนการสอนรูปแบบหรือแพลตฟอรม์
ใหม่ในสถาบนัอุดมศึกษาท่ีเกิดขึน้อย่างมากมาย ท าใหเ้กิดการเปล่ียนถ่ายอุดมศึกษาจากระบบ
เดิมไปสู่ระบบใหม่ท่ีผสานแนวคิด ทฤษฎี และความคิดใหม่ ในการบรหิารจดัการอดุมศกึษาใหท้นั
ตอ่แนวโนม้การเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเรว็ของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในปัจจบุนั  

ในบริบทของอุดมศึกษาไทย กระแสการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีในระดบัโลก ไดส้่ง 
ผลกระทบอย่างมากต่อการบริหารจดัการมหาวิทยาลยัไทยเช่นเดียวกัน  ซึ่งตอ้งปรบัตวัใหท้นักับ
การเปล่ียนแปลงดว้ยการสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ และพฒันาบคุลากรทางการศกึษา โดยประยกุตใ์ช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเป็นกลไกขบัเคล่ือน ในการนี ้มีนโยบายส าคญัในระดบัชาติ
และระดบักระทรวงหลายประการออกมารองรบัความเปล่ียนแปลงดงักลา่ว ดงันี ้

 
2.1. แผนอุดมศึกษาระยะยาว 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) 

สาระส าคัญของแผนอุดมศึกษาระยะยาว 20 ปี (พ .ศ .2561-2580) ได้ก าหนด
เปา้หมายเชิงหลกัการและทิศทางการพฒันาอดุมศกึษาไทยโดยน าเสนอรูปแบบในการปฏิรูปอดุม  
ศึกษา  เพ่ือก าหนดบทบาทของสถาบันอุดมศึกษา  ในฐานะ “ผู้ให้บริการทางการศึกษา”  
และกระทรวงการอุดมศึกษาวิทยาศาสตร ์วิจัย และนวัตกรรมในฐานะ “ผูก้  าหนดนโยบายและ
แผนการจัดการศึกษาให้ชัดเจน ” มียุทธศาสตร์หลักและพิมพ์เขียว  (Blue-print) ของการ
เปล่ียนแปลงอุดม  ศึกษาของประเทศท่ีมองในทุกมิติของการพัฒนา ทั้งผลผลิตท่ีเกิดจาก
อุดมศึกษา มีคุณภาพมาตร ฐานเป็นท่ียอมรับ และกลไกการขับเคล่ือนในระบบอุดมศึกษา  
ท่ีจะสรา้งคณุภาพในการบรหิาร รวมทัง้การน าดิจิทลั เทคโนโลยีมาใชใ้นการเรียนการสอนและการ
บรหิารจดัการอย่างจริงจงั เพ่ือสามารถบรรลดุา้นคณุภาพ ประสิทธิภาพ ความเท่าเทียมและความ
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เก่ียวขอ้งใหก้ับประเทศและสงัคม โดยพฒันาใหส้อดคลอ้งกับ นโยบายและแผนยุทธศาสตรช์าต ิ
20 ปี เพ่ือการขับเคล่ือนประเทศไทยสู่  “ไทยแลนด์ 4.0” เพ่ือน าพาประเทศก้าวข้ามปัญหา 
อุปสรรคต่างๆ ไปสู่ประเทศท่ีพัฒนาแล้ว  แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 
(พ .ศ . 2560-2564) แผนการศึกษาแห่งชาติ  (พ .ศ . 2560-2579) และแผนแม่บทเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการ ศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (พ.ศ. 2557-2559) ไปในทิศทาง
เดียวกนัอย่างเป็นรูปธรรม เพ่ือใหส้อดคลอ้งกบัทิศทางการยกระดบัการพฒันาคณุภาพการศกึษา
ของประเทศ โดยยึดยุทธศาสตรช์าติ 20 ปีเป็นหลกั ดว้ยการสรา้งความมั่งคั่งทางเศรษฐกิจผ่าน
การใชน้วัตกรรม เทคโนโลยี และความคิดสรา้งสรรค ์(ส านักนโยบายและแผนการอุดมศึกษา , 
2561) 

การจัดท าแผนอุดมศึกษาระยะยาว 15 ปี ไดมี้การด าเนินการจัดท าจ านวน 2 ฉบบั 
ไดแ้ก่ แผนอดุมศกึษาระยะยาว 15 ปี ฉบบัท่ี 1 (พ.ศ.2533-2547) มีเจตนารมณส์ าคญัเพ่ือใหอ้ดุม 
ศึกษามีบทบาทส าคญัในการสรา้งเสริมสภาพสงัคมท่ีพึงประสงค์ และสอดคลอ้งทันต่อแนวโนม้
ความเปล่ียนแปลงในดา้นต่างๆ ของประเทศ และใหเ้ป็นแผนแม่บทก ากับแผนพฒันาการศึกษา
ระดบัอุดมศึกษา ระยะ 5 ปี โดยก าหนดใหก้ารปฏิบตัิภารกิจหลกัของอุดมศึกษาอยู่ภายใตห้ลัก 
การร่วม 3 ประการไดแ้ก่ 1) การกระจายโอกาสและความเสมอภาค 2) ความมีประสิทธิภาพ 
ความ มีคณุภาพและความเป็นเลิศ และ3) ความเป็นนานาชาตขิองอดุมศกึษา 

ส าหรับกรอบแผนอุดมศึกษาระยะยาว  15 ปี ฉบับท่ี 2 (พ .ศ. 2551-2565) นั้น มี
วตัถปุระสงค ์เพ่ือช่วยเสริมสรา้งความเขา้ใจ และตระหนกัในสภาพปัญหาอดุมศกึษาของประเทศ 
ความจ าเป็นท่ีจะตอ้งรว่มมือกนัพฒันาอดุมศึกษาของประเทศ โดยมีกรอบทิศทางการพฒันาท่ีชดั 
เจนรว่มกนั เพ่ือใหร้ะบบอดุมศึกษาเป็นรากฐานส าคญั และสนบัสนนุการพฒันาประเทศไปสู่ เป้า 
หมายท่ีพึงประสงค ์กรอบแผนอดุมศกึษาระยะยาว 15 ปี ฉบบัท่ี 2 (พ.ศ. 2551-2565) จึงเป็นแผน
ท่ีน าทางระบบอดุมศกึษาซึ่งสถาบนัอดุมศกึษาทัง้ของรฐัและเอกชนสามารถน ามาใชเ้ป็นแนวทาง
ในการจัดท าแผนพัฒนาสถาบนัต่อไป สาระส าคญัของแผนฉบบันีย้งัไดก้ าหนดประเด็น ทิศทาง
และนโยบายเอาไว ้9 ประเด็น คือ 1) รอยตอ่กบัการศกึษาระดบัอ่ืน 2) การแกปั้ญหาอดุมศกึษาใน
ปัจจุบัน 3) ธรรมาภิบาลและการบริหารจัดการอุดมศึกษา  4) บทบาทของมหาวิทยาลัยในการ
พฒันาขีดความสามารถในการแข่งขนัของประเทศ 5) การเงินอดุมศึกษา 6) การพฒันาบุคลากร
ในอุดมศึกษา 7) เครือข่ายอุดมศึกษา 8) การพัฒนาอุดมศึกษาในเขตพัฒนาเศรษฐกิจพิเศษ
เฉพาะกิจจงัหวดัชายแดนใต้ และ9) โครงสรา้งพืน้ฐานการเรียนรู ้แผนอดุมศกึษาฉบบัท่ี 2 นี ้จึงมี
ลกัษณะเป็นแผนชีน้  าหรือแผนท่ีก าหนดทิศทาง (Roadmap) เป็นการสรา้งความเขา้ใจ ความตระ 
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หนกัของสภาพแวดลอ้มภายนอก และปัญหาภายในระบบอุดมศึกษา เพ่ือใหส้ถาบนัอุดมศึกษา
น าไปประกอบการวางแผนของตนเองใหส้อดคลอ้งกับแนวทางท่ีก าหนด  (ส านักงานคณะกรรม 
การการอดุมศกึษา, 2557) 

ในเวลาต่อมา กระทรวงศึกษาธิการ และเลขาธิการคณะกรรมการการอุดมศึกษา  
ได้มีการทบทวนกรอบของแผนอุดมศึกษาระยะยาว  15 ปี ฉบับท่ี 2 (พ .ศ. 2551-2565) ใหม ่ 
เพ่ือพัฒนาใหเ้ป็นแผนอุดมศึกษาระยะยาว  15 ปี ฉบับท่ี 3 (พ.ศ. 2560-2574) และก าหนดเป็น
แผนยุทธศาสตรท่ี์มีลักษณะ Rolling plan หมายถึงใหส้ามารถทบทวน ก าหนดทิศทางวางภาพ
อนาคตและพิจารณาผลกระทบตา่งๆ ท่ีอาจจะเกิดขึน้ไดอ้ยา่งรอบคอบ มีประสิทธิภาพและมีความ
ยืด หยุ่นตอ่การปรบัเปล่ียนใหส้ามารถรองรบับริบทใหม่ๆ และจะใชเ้ป็นแผนแม่บทของแผนระยะ 
5 ปี จ  านวน 3 แผน ไดแ้ก่ แผนพัฒนาการศึกษาระดบัอุดมศึกษา ฉบบัท่ี 12 (พ.ศ. 2560-2564) 
ฉบบัท่ี 13 และฉบบัท่ี 14 ตามล าดบั แผนอุดมศึกษาระยะยาว 15 ปี ฉบบัท่ี 3 (พ.ศ. 2560-2574)
จะเป็นแผนแม่บทในการก าหนดกรอบยุทธศาสตรข์องการศึกษาระดับอุดมศึกษาทั้งประเทศ 
สามารถน า มาใชข้บัเคล่ือนอุดมศึกษาเพ่ือการพฒันาประเทศไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยไดร้บั
ความเห็นชอบปรบัช่วงเวลาของแผนจากระยะ 15 ปีเป็น 20 ปี เพ่ือใหส้อดคลอ้งกบัแผนการศกึษา
แหง่ชาตแิละยทุธศาสตรช์าต ิ20 ปี (พ.ศ. 2560-2579) 

นอกจากนี ้การน าดิจิทลั เทคโนโลยี มาใชเ้ป็นส่ือวสัดุการสอนเพ่ือการเรียนการสอน
และการบริหารจัดการยังไดถู้กระบุอยู่ในแผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือ
การศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (พ.ศ.2557-2559) ท่ีใหค้วามส าคญักับการพฒันา และประยุกต ์
ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในดา้นการศึกษาเพ่ือพฒันาคนและสงัคม  (e-Education 
& e-Society) รวมทัง้ส่งเสรมิ สนบัสนนุ ระบบการเรียนการสอนแบบอิเล็กทรอนิกสโ์ดยมีเปา้หมาย
คือ การเรียนรูทุ้กแห่งหน (Ubiquitous learning) เป็นการเขา้ถึงแหล่งเรียนรู ้(Enabling) เป็นการ
เพิ่มศกัยภาพการศึกษาคน้ควา้ และการเขา้ถึงแหล่งเรียนรูแ้บบออนไลน์ (Online) การเรียนรูท้กุท่ี
ทุกเวลา (Engaging) เป็นการเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู ้โดยไม่ขาดความต่อเน่ือง ดว้ยการใช้
อุปกรณ์ส่วนตัวท่ีทันสมัย (Bring Your Own Device) และความหลากหลายของการเรียนรู ้
(Empowering) เป็นการเพิ่มความสามารถใหผู้เ้รียนมีอิสระในการเลือกวิธีการ และส่ือการเรียนรู ้
หลากหลายรูปแบบในหอ้งเรียนแหง่อนาคต (Future classroom) ดงันี ้
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ยุทธศาสตรท่ี์ 1 ยกระดบัความสามารถของผูส้อนและบุคลากรทางการศึกษา 
ในการใช ้ICT เพ่ือการศกึษา  

เปา้ประสงค ์ผูส้อน และบคุลากรทางการศกึษา ไดร้บัการพฒันาศักยภาพในการ
ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศกึษา 

มาตรการในยทุธศาสตรท่ี์ 1          

1. ส่งเสริม สนบัสนุน และจดัใหผู้ส้อนและบุคลากรทางการศึกษามีการ
พฒันาและใชง้านเทคโนโลยีสารสน เทศและการส่ือสารท่ีทนัสมยัในการปฏิบตังิาน   

2. ส่งเสริมสนับสนุนและจัดใหมี้การศึกษาอบรม และศึกษาดูงานดา้น
เทคโนโลยีท่ีทนัสมยั           

3. สรา้งแรงจูงใจและโอกาสความก้าวหน้าในสายงาน (Career path)  
ท่ีเหมาะ สมใหแ้ก่ผูท่ี้ปฏิบตังิานดา้นการพฒันาและใชง้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  

4. ส่งเสริม สนบัสนนุ และจดัใหผู้ส้อนมีการพฒันาและใชง้านเทคโนโลยี
สารสน เทศและการส่ือสารท่ีทันสมัยในการเรียนการสอน  การจัดท าเนือ้หาองคค์วามรู ้SMEs 
ภายใตง้านพฒันาศนูยข์อ้มลู SMEs Knowledge Center ปีพ.ศ. 255 

5. สร้างกลไกความร่วมมือกับภาคเอกชนในการผลิต  และพัฒนา
ก าลงัคน ดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือตอบสนองความตอ้งการของตลาดแรงงาน
หรือสรา้งนวตักรรม                

6. ส่งเสริมสนบัสนนุใหมี้การพฒันาและใชง้านซอฟแวรแ์บบเปิดเผยรหสั 
(Open source) รวมทัง้การใชซ้อฟแวรแ์บบมีลิขสิทธ์ิท่ีถกูตอ้งตามกฎหมาย 

7. ผลกัดนัการบรหิารจดัการเรื่องลิขสิทธ์ิในการพฒันาตลอดจนถึงการใช ้        
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือ สารใหเ้ป็นของกระทรวงศกึษาธิการ 

ยทุธศาสตรท่ี์ 2 สง่เสรมิสนบัสนนุระบบการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกส ์
เป้าประสงค ์มีส่ือเนือ้หาสาระการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกส ์สนบัสนุนการเรียน

การสอนอยา่งเหมาะสมตามหลกัสตูร 
มาตรการในยทุธศาสตรท่ี์ 2     

1. ส่งเสรมิ สนบัสนนุ และจดัใหมี้การผลิตส่ือการเรียนรูใ้นทกุระดบั และ
ทกุประเภทการศกึษาท่ีสามารถใชก้บัเครื่องมืออปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสท่ี์ทนัสมยั 
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2. ส่งเสริม สนับสนุน และจัดให้มีการผลิตส่ือการเรียนรูท่ี้สามารถใช้
รว่มกนัไดร้ะหวา่งคนพิการและบคุคลทั่วไป (Universal design)  

3. ก าหนดใหมี้หรือใชม้าตรฐานท่ีจ าเป็นตอ่การพฒันาส่ือการเรียนรู ้
4. จัดให้มีกระบวนการรับรองมาตรฐานส่ือการเรียนรู ้รวมทั้งมีการ

ทบทวน และเผยแพรใ่หเ้หมาะสมตอ่ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี     
5. ส่งเสริมสนับสนุนและจดัใหมี้การสรา้งความร่วมมือกับองคก์รท่ีดแูล

คนพิการ ผู้ด้อยโอกาส  และผู้สูงอายุ ในการจัดท าหลักสูตรและอบรมความรูด้้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร           

6. ส่งเสริม สนับสนุน และจัดใหมี้การใชร้ะบบการเรียนรูท้างไกล  ผ่าน
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร       

7. พัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียน รู้ (Learning Management 
System, L.M.S.)             

8. พัฒนาระบบบริหารจัดการองคค์วามรู ้(Knowledge Management 
System) ภายในหน่วยงานตลอดจนถึงการถ่ายทอดเผยแพร่ความรูเ้ทคโนโลยีและนวัตกรรมสู่
ประชาชน      

9. พัฒนาคุณภาพเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา  ให้มีความ
ทนัสมยั ทนั ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี  

10. บูรณาการระบบการเผยแพร่ส่ือการเรียนรู้และผลงานการวิจัย 
รวมทัง้จดัตัง้ศนูยก์ลางการบรูณาการส่ือการเรียนรูแ้หง่ชาต ิ(National Learning Center) 

ยทุธศาสตรท่ี์ 3 พฒันาโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือ 
สาร เพ่ือขยายโอกาสการเขา้ถึงบรกิารทางการศกึษาและการเรียนรูต้ลอดชีวิต   

เป้าประสงค์ มีการจัดสรรคล่ืนความถ่ี และโครงสรา้งพืน้ฐาน ในการส่งวิทยุ 
กระจายเสียง วิทยโุทรทศันต์ลอดจนถึง เครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ และการส่ือสาร (Network) 
ท่ีสามารถใหบ้รกิารเพ่ือการศกึษาไดอ้ยา่งทั่วถึงและมีเครื่องมืออปุกรณท่ี์เพียงพอ 

มาตรการในยทุธศาสตรท่ี์ 3   
การจดัท าเนือ้หาองคค์วามรู ้SMEs ภายใตง้านพฒันาศนูยข์อ้มูล SMEs  

Knowledge Center ปี 2557 
1.บูรณาการเครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร(ICT)  

ของกระทรวงศกึษาธิการรวมทัง้การใชเ้ทคโนโลยีไรส้ายท่ีทนัสมยั เชน่ เทคโนโลยี 3G เป็นตน้  
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2. สง่เสรมิ สนบัสนนุและจดัใหมี้การใชเ้ครื่องมืออปุกรณท่ี์ทนัสมยัใน
การเขา้ถึงส่ือการเรียนการสอนและการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกส ์       

3. ส่งเสริม สนับสนุนและจัดให้มีการน าร่องพัฒนาห้องเรียนแบบ
อิเล็กทรอนิกส ์เช่น การใชอิ้นเทอรเ์น็ตท่ีมีคุณภาพ เป็นตน้ รวมทัง้การปรบัปรุงห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอรใ์หก้บัผูเ้รียนอยา่งเพียงพอ 

4. ส่งเสริม สนับสนุน และจัดให้มีการพัฒนาเครือข่ายเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารของกระทรวง ศึกษาธิการเพ่ือการศึกษาในระบบไซเบอรโ์ฮม (Cyber 
home)  

5. จัดสรรคล่ืนความถ่ี และพัฒนาโครงข่ายวิทยุกระจายเสียง วิทยุ
โทรทศัน ์ใหก้ลุม่เปา้หมายสามารถรบับรกิารการศกึษาไดอ้ยา่งทั่วถึงทั่วประเทศ   

6. จดัใหมี้กระบวนการรกัษาความมั่นคงปลอดภัย ระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศ และการส่ือสารอยา่งเครง่ครดั  

ยุทธศาสตรท่ี์ 4 พัฒนาระบบ ICT เพ่ือสนับสนุนการบริหารจัดการและการ
บรกิาร     

เป้าประสงค ์มีคลังขอ้มูลและระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการและการ
บรกิารดา้นการศกึษา 

มาตรการในยทุธศาสตรท่ี์ 4  
1.บูรณาการระบบสารสนเทศเพ่ือลดปริมาณงานจัดเก็บและตรวจสอบ

ขอ้มลูท่ีซ  า้ซอ้นกนัในหลายระบบ              
2. พัฒนาระบบสารสนเทศและจัดกระบวนการให้เจา้ของข้อมูลเป็นผู้

กรอกและ รบัผิดชอบความถกูตอ้งของขอ้มลู        
3. จดัใหมี้กระบวนการจดัเก็บจดัส่งและประมวลผลขอ้มลูดา้นการศกึษา 

รวมทัง้ก าหนดผูร้บัผิดชอบอยา่งเป็นทางการ        
4. ผลกัดนัการบริหารจัดการเร่ืองลิขสิทธ์ิในการพัฒนา ตลอดถึงการใช้

ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารใหเ้ป็นของกระทรวงศกึษาธิการ    
5. ส่งเสริมสนับสนุนให้มีการพัฒนา และใชซ้อฟแวรแ์บบเปิดเผยรหัส 

(Open source)             
6. สรา้งเครือขา่ยความรว่มมือกบัองคก์รหรือหน่วยงานท่ีไม่แสวงผลก าไร

เพ่ือขอ รบัการสนบัสนนุการ พฒันาดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
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ยทุธศาสตรท่ี์ 5 ส่งเสริมการวิจยัพฒันาองคค์วามรูด้า้นเทคโนโลยีและนวตักรรม

การศกึษา            
เป้าประสงค ์มีผลงานการวิจยัพัฒนาองคค์วามรูแ้ละนวตักรรมดา้นเทคโนโลยี

เพ่ือการศกึษา  
มาตรการในยทุธศาสตรท่ี์ 5 

1. ส่งเสริมสนับสนุนการมีบทบาทของกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือ
การศกึษา 

2. ส่งเสริมสนับสนุนและจัดให้มีการวิจัยท่ีสรา้งองค์ความรูใ้หม่และ
ก าหนดทิศทางการวิจยัท่ีก่อใหเ้กิดประโยชนต์อ่การพฒันาความรูใ้หม่   

3. สรา้งเครือข่ายนกัวิจยัและสนบัสนุนการน าผลงานวิจยัไปใชป้ระโยชน์
ในการพฒันาประเทศหรือตอ่ยอดในเชิงพาณิชย ์   

4. สรา้งกลไกการวิจยัและถ่ายทอดองคค์วามรูเ้ทคโนโลยีและนวตักรรม
ระหวา่งภาคเอกชนสถานประกอบ การและสถานศกึษาทัง้ในและตา่งประเทศ   

5. ส่งเสริมสนับสนุน  และจัดให้มี เวทีแลกเปล่ียนเรียนรู้ น าเสนอ
ผลงานวิจยัระหวา่งสถานศกึษาทัง้ใน และตา่งประเทศ       

6. พัฒนาระบบบริหารจัดการงานวิจัยเพ่ือสนับสนุนการศึกษาคน้ควา้
เก่ียวกบังานวิจยั   

แผนพัฒนาทัง้ในระดับชาติและระดับกระทรวงท่ีกล่าวมาขา้งตน้ เป็นการพัฒนา
เพ่ือใหส้อดคลอ้งกบั กรอบนโยบายและกฎหมายส าคญัท่ีเก่ียวขอ้งกบั แผนแม่บทเทคโนโลยีสาร 
สนเทศและการส่ือสารของประเทศไทย ระยะพ .ศ. 2554-2563 ICT 2000 (กระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารและศนูยเ์ทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสแ์ละคอมพิวเตอรแ์ห่งชาติ,NECTEC) 
ท่ีมุ่งเนน้การส่งเสรมิและการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  และดิจิทลัเทคโนโล 
ยีเพ่ือการศึกษามาผลักดนัใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงอย่างเป็นรูปธรรม ทัง้ในมิติ ดา้นรูปแบบการ
เรียนการสอนและการบริหารจดัการสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัใหส้ามารถน าไปสู่การใช้
ประโยชนไ์ดอ้ย่างแท้จริง ตลอดจนสามารถสรา้งสรรค์ ให้เกิดการวิจัย และนวัตกรรม ในระดับ 
ประเทศและสากล สอดคลอ้งกับแผนอุดมศึกษาระยะยาว 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580, น. 66-68) ท่ี
มุ่งเนน้ให้ความส าคญัดา้นปฏิรูปการจดัการเรียนการสอน โดยยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการ
เรียนรู ้(Student-centric) และสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนท่ีตอ้งมีทักษะทางดิจิทัล



  50 

เทคโนโลยีท่ีเพียงพอ การสรา้งมาตรฐานใหม่เพ่ือยกระดบัคณุภาพอดุมศึกษาไทยใหส้งูขึน้  ซึ่งขึน้ 
อยูก่บัความสามารถในการปฏิรูปการเรียนการสอน ดว้ยแนวความคดิ หรือทฤษฎีการเรียนรูใ้หมใ่น
ศตวรรษท่ี 21 และอิทธิพลของดิจิทัลเทคโนโลยีท่ีสรา้งผลกระทบต่ออุดมศึกษาค่อนขา้งรุนแรง  
ทัง้นี ้สถาบนัอุดมศึกษาจ าเป็นตอ้งปรบัตวัเพ่ือรองรบัการเปล่ียนแปลงดงักล่าว โดยเฉพาะการ
บริหารจดัการและหลกัสูตรท่ีใชด้ิจิทลั เทคโนโลยีเป็นส่ือวสัดกุารสอนท่ีตอ้งปรบัเปล่ียนใหส้อดรบั
กบัการเกิดโอกาสทางธุรกิจใหม่ๆ มากย่ิงขึน้ รวมทัง้อาชีพท่ีเปล่ียนแปลงตามกระแสโลก โดยสรา้ง
ระบบรองรบัการพฒันาวิชาชีพดา้นการสอนและการพฒันานกัศึกษาใหม่ท าใหค้ณาจารยไ์ดเ้รียน  
รู ้และพฒันาตนเอง ตามเกณฑม์าตรฐานสากลในระดบัอดุมศกึษา ตลอดจนจดัการศกึษาบูรณา
การกับการท างาน (Work integrated education) หรือการท่ีเปิดโอกาสใหน้ักศึกษาไดท้  างานกับ
ภาคเอกชน และท างานวิจยัเพ่ือตอบโจทยข์องภาคการผลิต (Talent mobility) จะท าใหก้ารผลิต
บณัฑิตมิไดมุ้่งเนน้ เพ่ือปรญิญาบตัรเพียงดา้นเดียว แตมุ่ง่เนน้การท างานและการสรา้งงานน าไปสู่
การพัฒนาประเทศท่ียั่งยืน ดงัแสดงในภาพประกอบ 2 ความเช่ือมโยงระหว่างกรอบนโยบายฯ 
แผนแมบ่ทเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของประเทศไทย และแผนระดบัชาตติา่งๆ  

 

 

ภาพประกอบ 2 ความเช่ือมโยงระหวา่งกรอบนโยบายฯ แผนแมบ่ทเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการส่ือสารของประเทศไทยและแผนระดบัชาตติา่งๆ  

ท่ีมา: กรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของประเทศไทย (พ.ศ. 2554-
2563). น. 4. 
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2.2. แผนแม่บทเทคโนโลยีสารสน เทศและการส่ือสารเพื่ อการศึ กษ า
กระทรวงศึกษาธิการ (พ.ศ. 2557-2559)                             

สาระส าคญัของกรอบแผนอุดมศึกษาระยะยาว 15 ปี (ฉบบัท่ี 2) พ.ศ. 2551-2565 
ก าหนดแนวทางในการพฒันา โดยสนบัสนนุอดุมศกึษาทัง้ภาครฐั และเอกชน ในการใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร เพ่ือการเขา้ถึง และลดช่องว่างดิจิทลัส าหรบัการศึกษาออนไลน ์โดย 
เฉพาะการใชด้ิจิทลั เทคโนโลยี เพ่ือเป็นส่ือเสริมในการจดัการเรียนการสอนในสถาบนัอดุม  ศกึษา
ของรฐั เพ่ือพัฒนาศกัยภาพของอาจารยผ์ูส้อน และยกระดบัความรูท้ักษะการเรียนรู้ (3Rs8Cs) 
ของผู้เรียนด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (Computing & ICT 
literacy) ในการใชส้ารสนเทศเชิงสรา้งสรรค ์เพ่ือสามารถบรรลุดา้นคณุภาพ ประสิทธิภาพ ความ
เท่าเทียม และความเก่ียวข้องให้กับประเทศและสังคม (แผนอุดมศึกษาระยะยาว 20 ปี พ.ศ. 
2561-2580, น. 13) โดยสถาบนัอดุมศกึษาของรฐัหลายแห่งไดใ้ชแ้ผนแมบ่ทเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสารเพ่ือการศกึษา กระทรวงศกึษาธิการ (พ .ศ. 2557-2559) เพ่ือก าหนดกรอบนโยบาย
และยทุธศาสตรเ์พ่ือการบรหิารจดัการและบรกิารการศกึษาของมหาวิทยาลยั เชน่   

แผนแม่บทดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหิดล (พ.ศ. 2563-2566) ให้
สอดคล้องตามวิสัยทัศนภ์ายใตแ้ผนยุทธศาสตรช์าติ 20 ปี ท่ีมุ่งผลักดันมหาวิทยาลัยให้อยู่ใน
อันดับ 1 ใน 100 มหาวิทยาลัยท่ี ดี ท่ีสุดของโลกในปีพ .ศ . 2573 (To be in 100 World class 
university) โดยมีนโยบายส าคัญเพ่ือสนับสนุนการบรรลุวิสัยทัศน์ดังกล่าว คือ พัฒนาสู่มหา 
วิทยาลยัดิจิทลั (Digital university) ตามยทุธศาสตรท่ี์ 4 และปัจจยัผลกัดนัส าคญัของ Disruptive 
technologies  ไดแ้ก่ บิก๊ดาตา้ (Big data)  ปัญญาประดิษฐ์ และส่วนการเรียนรูข้องเครื่อง (AI & 
ML) อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (IoTs) ความเป็นจริงเสริมและโลกเสมือนจริง (AR & VR) การ
เปล่ียนแปลงรูปแบบดิจิทัล (Digital transformation) บล็อกเชน (Blockchain) และแพลตฟอรม์
ส่ือสังคมออนไลน์ (Social platform) MUC-NET ตามกรอบแนวคิด  3S: Speed, Stability, 
Security (IT Master plan มหาวิทยาลยัมหิดล, 2563, น. 3-7)      

แผนยุทธศาสตรก์ารบริหารมหาวิทยาลยัขอนแก่น (พ .ศ. 2563-2566) เพ่ือยกระดบั
คณุภาพความเป็นเลิศในดา้นการเรียนการสอนและงานวิจยั ดว้ยวิสยัทศันท่ี์มุ่งการน ามหาวิทยา  
ลยัสู่การเป็น“มหาวิทยาลยัวิจยัและพฒันาชัน้น าระดบัโลก” โดยพฒันาและสรรหาอาจารยรุ์่นใหม่
ท่ีมีแนวคิดและมีความรูใ้นศาสตรใ์หม่ๆ มาสอน และวิจยัเพ่ือตอบสนองความตอ้งการของอตุสาห 
กรรมสมัยใหม่ (Academic talent) โดยเฉพาะผู้มีความสามารถดา้นดิจิทัล เทคโนโลยี (Digital 
technologies leader) เพ่ือกา้วใหท้นักับการเปล่ียนแปลงอย่างกา้วกระโดดของเทคโนโลยี ซึ่งจ  า 
เป็นตอ้งมีการปรบัเปล่ียนครัง้ใหญ่ (Transformation) ทัง้ดา้นการจดัการศกึษา การวิจยั วิชาการ 
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การบริหารจดัการทรพัยากรบุคคล และดา้นการบริหารจดัการองคก์รเพ่ือใหม้หาวิทยาลยัยงัคงมี
ความกา้วหนา้และการพัฒนามหาวิทยาลัยอย่างยั่งยืน ในท่ามกลางวิกฤติอุดมศึกษาไทยท่ีเกิด
จากเทคโนโลยีเปล่ียนโลก (Disruptive technologies) (มหาวิทยาลยัขอนแก่น, 2562, น. ค-ง) 

แผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร  ์(พ.ศ.2560-2564)เพ่ือ
ขบัเคล่ือนนโยบายและยุทธศาสตรต์่างๆ และสนบัสนุนแผนระดบัชาติ  คือ แผนพฒันาเศรษฐ กิจ
และสงัคมดิจิทลั (พ.ศ. 2559-2563) ในการพฒันามหาวิทยาลยั เพ่ือใหก้า้วไปสู่การเป็น 6U ตาม
นโยบายของสภามหาวิทยาลยั โดยมีวิสยัทศันข์องการเป็นมหาวิทยาลยัแห่งเศรษฐกิจและสงัคม
ดิจิทัล (Electronic university/Digital university) มีการพัฒนาดา้นสารสน เทศท่ีชดัเจนต่อเน่ือง
และยั่งยืน โดยพฒันาคณุภาพของอาจารยผ์ูส้อน นิสิตนกัศกึษา รวมทัง้บคุลากรทางการศกึษาให้
มีทกัษะความรูแ้ละความเช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีสูงขึน้ (คณะกรรมการจดัท าแผน
แมบ่ทเทคโนโลยี สารสนเทศ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร,์ 2559, น. 10)    

แผนยุทธศาสตรด์า้นเทคโนโลยีสารสนเทศ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  (พ.ศ.2560-
2563) เพ่ือวางแผนการพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเป็นระบบ ในยุทธศาสตรท่ี์ 1 การสรา้ง
คนและยทุธศาสตรท่ี์ 2 การสรา้งสรรคอ์งคค์วามรูแ้ละนวตักรรมเพ่ือผลกัดนัใหก้า้วไปสู่ความเป็น
เลิศตามวิสยัทศัน  ์“มหาวิทยาลยัแห่งชาติในระดบัโลกท่ีสรา้งสรรคอ์งคค์วามรู้ และนวตักรรมเพ่ือ
สรา้งเสริมสังคมไทยสู่การพัฒนาอย่างยั่งยืน  World class national university that generates 
knowledge and innovation necessary for the creative and sustainable transformation of 
Thai society” (ส านกับรหิารเทคโนโลยีสารสนเทศ จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั, 2559, น. 8)  

แผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
(พ .ศ . 2560-2563) ก าหนดพันธกิจ  เพ่ือปรับเปล่ียนสู่การเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital 
university) คือ โปร่งใส อ านวยความสะดวก รวดเร็วและเช่ือมโยงเป็นหนึ่งเดียว โดยการพัฒนา
และประยุกตใ์ชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร มาเป็นเครื่องมือหลกัในการ
สรา้งสรรคน์วัตกรรมใหส้อดคลอ้งกับแผนยุทธศาสตร ์15 ปีของมหาวิทยาลัย ในขอ้ท่ี 1 คือการ
สรา้งองคค์วามรูด้า้นการศึกษา เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรูใ้นทุกศาสตรแ์ละสาขาวิชาให้มี
คณุภาพ (แผนแมบ่ทเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร มศว, 2561, น. 6)   

ความสัมพันธร์ะหว่างแผนอุดมศึกษาระยะยาว 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) กับกรอบ
แผนอดุมศกึษาระยะยาว 15 ปี ฉบบัท่ี 2 (พ.ศ. 2550-2565) ดงัแสดงในภาพประกอบ 3 
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ภาพประกอบ 3 ความสมัพนัธข์องแผนอดุมศกึษา                                                                                    

ท่ีมา: ส านกันโยบายและแผนการอุดมศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา . 
(2561). 

3. เทคโนโลยทีีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผันในการบริหารธุรกิจและการศึกษา  
เทคโนโลยีและนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั (Disruptive technologies) เป็นแนวคิด

ท่ีถูกน ามาใชเ้พ่ือศึกษาเทคโนโลยีอุบตัิใหม่ (Emerging technologies) ท่ีเขา้มามีบทบาทส าคญั
ต่อองค์กร หลักส าคัญของทฤษฎีนี ้ คริสเต็นเซน (Christensen, 1997) ได้กล่าวถึงนวัตกรรม  
2 ประเภท  ได้แก่  1) นวัตกรรม เพ่ื อการคงอยู่ อย่ างยั่ ง ยืน  (Sustaining innovation) และ  
2) นวัตกรรมกลุ่มท่ีสรา้งความเปล่ียนแปลงพลิกผัน  (Disruptive innovation) นวัตกรรมทั้งสอง
ประเภทเช่ือมโยงกับบริบทของปรากฏการณข์องเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัอบุตัิใหม่ และ
การแพร่ กระจายของดิจิทลั เทคโนโลยี ท่ีสรา้งความป่ันป่วนและไดส้่งผลกระทบเป็นวงกวา้งต่อ
การบริหารจดัการองคก์รในภาคธุรกิจทัง้อตุสาหกรรมการผลิตสินคา้และการใหบ้รกิาร รวมทัง้ภาค
การศกึษาอยา่งมีนยัส าคญั  
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3.1. ทฤษฎีนวัตกรรมทีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผัน (Disruptive innovation theory)  
ทฤษฎีนวัตกรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน ถูกเผยแพร่เป็นครัง้แรกเม่ือปีค .ศ. 1997  

ในหนังสือ The innovator’s dilemma when technologies caused great firms to fail, Harvard 
Business School คริสเต็นเซนใชเ้วลามากกว่า 20 ปี เพ่ือคน้หาค าตอบใหก้บัค าถามส าคญั 2 ขอ้
คือ 1) ท าไมบริษัทขนาดใหญ่ท่ีมีช่ือเสียงและถือว่าเป็นบริษัทท่ีมีผลประกอบการท่ีดีท่ีสดุในระดบั
สากลเคยประสบความส าเร็จมานานนบัหลายสิบทศวรรษในอดีต จึงประสบความลม้เหลวจนไม่
สามารถรกัษาต าแหนง่ผูน้  าทางการตลาดเอาไวไ้ดอี้กตอ่ไป และ2) ผูเ้ลน่หนา้ใหม่ (New entrants) 
หรือสตารท์อปั (Startups) จะตอ้งท าอย่างไร จึงจะสามารถเขา้แทรกแซงตลาดเชิงแข่งขนัในธุรกิจ
ประเภทเดียวกนัเพ่ือช่วงชิงส่วนแบง่ทางการตลาดและเอาชนะเจา้ตลาดเดิมโดยเปิดตลาดใหม่ได้
ส  าเรจ็ (Incumbents/disruptees)        

หลกัส าคญัของทฤษฎี ไดก้ลา่วถึง บรษิัทยกัษใ์หญ่ท่ีมีทรพัยากรและเงินทนุสนบัสนนุ
มหาศาล แมไ้ดท้  าทุกอย่างตามหลักการบริหารจดัการธุรกิจท่ีดีมีประสิทธิภาพแลว้ก็ตามคือการ
ผลิตสินคา้ หรือการใหบ้รกิารท่ีดีท่ีสดุ เพ่ือตอบสนองความตอ้งการของลกูคา้ก็ยงัคงสญูเสียความ
เป็นผูน้  าตลาดน าไปสู่ความลม้เหลวได ้คริสเต็นเซน กล่าวว่าสถานการณท่ี์เกิดขึน้กบับริษัทขนาด
ใหญ่มุ่งเนน้การพฒันาสินคา้และใหบ้รกิารดว้ยนวตักรรมเพ่ือการคงอยู่อยา่งยั่งยืนเพ่ือตอบ สนอง
ความตอ้งการของกลุ่มลูกคา้ในตลาดบน ซึ่งมีรายไดแ้ละก าลงัซือ้สูงท าใหเ้ผชิญกบัการเขา้มาทา้
ทายของบริษัทขนาดเล็กท่ีประยุกตใ์ช้ นวตักรรมกลุ่มท่ีสรา้งความเปล่ียนแปลงพลิกผนั เพ่ือผลิต
สินคา้ และการใหบ้ริการขัน้พืน้ฐานใหก้บักลุ่มลกูคา้ในตลาดล่างท่ีมีรายไดต้  ่ากวา่ ซึ่งบรษิัทขนาด
ใหญ่ละเลยไม่สนใจ ดังนั้น บริษัทขนาดใหญ่จ าเป็นตอ้งตัดสินใจเลือกระหว่างการผลิตสินคา้
คณุภาพในระดบับนเพ่ือตอบสนองฐานลูกคา้เดิมต่อไป หรือจะผลิตสินคา้พืน้ฐานระดบัล่างท่ีมี
คณุภาพดอ้ยกว่าในราคาท่ีถกูลง (Inferior quality) เพ่ือตอบสนองลกูคา้ใหม่ซึ่งมีก าลงัซือ้นอ้ยกว่า 
บรษิัทท่ีเป็นเจา้ตลาดสว่นใหญ่เลือกท่ีจะคงสภาพอยูใ่นตลาดเดมิตอ่ไป ท าใหท้า้ยท่ีสดุตอ้งประสบ
ความล้มเหลวหรือจ าตอ้งออกจากตลาดไปอย่างถาวร เน่ืองจากไม่สามารถพัฒนาสินคา้  หรือ
บริการใหท้ันคู่แข่งรายใหม่ท่ีพัฒนาสินคา้ หรือบริการให้มีคุณภาพดียิ่งขึน้ไปเรื่อยๆ จนกระทั่ง 
บริษัทขนาดใหญ่ท่ีครองตลาดมาเป็นระยะเวลายาวนาน ตอ้งประสบกับความพ่ายแพ ้และสูญ 
เสียตลาดใหก้บัคูแ่ขง่ไปอยา่งถาวร (Mainstream) เรียกวา่ The innovator’s dilemma   

ในช่วงสองทศวรรษท่ีผ่านมา การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั
ท่ีพฒันาและเตบิโตในอตัราเรง่ เชน่ เทคโนโลยีโลกเสมือนกา้วสู่โลกแห่งความเป็นจริงแบบสามมิติ
และความเป็นจริงต่อยอด (3D-Augmented reality) ปัญญาประดิษฐ์และส่วนการเรียนรูข้อง
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เครื่อง (Artificial Intelligence & Machine Learning, A.I. & M.L.) บิ๊กดาต้าจัดเก็บบนคลาวด ์
(Big data & cloud computing) เทคโนโลยีหุ่นยนต ์(Robotics) เทคโนโลยีการส่ือสารไรส้ายผ่าน
แสง (Light fidelity, Li-fi) นาโนเทคโนโลยี  (Nano technology) และอินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง 
(Internet of Things, IoTs)  ไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัในการด าเนินธุรกิจของภาคอตุสาหกรรมทัง้
การผลิตสินคา้และการใหบ้ริการ รวมทัง้ภาคการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งเม่ือถูกผนวกเขา้กับ
ความสามารถในการส่งขอ้มลูผ่านบิก๊ดาตา้จดัเก็บบนคลาวดบ์นอินเทอรเ์น็ตความเรว็สงู 5G ดว้ย
แล้วท าให้เกิดปรากฏการณ์ใหม่ ท่ีเรียกว่า  เทคโนโลยีดิสรัปชั่ น (Technological disruption)  
เป็นการปรบัเปล่ียนการบริหารจดัการ ดว้ยวิธีการ และกระบวนการท่ีใชเ้ทคโนโลยีรูปแบบ หรือ
แพลต ฟอร์มใหม่ซึ่งไม่เคยมีมาก่อนในอดีต โดยพลิกโฉมหน้าโลกธุรกิจการค้าและท าให้
อตุสาหกรรมการ ผลิตและบรกิารเปล่ียนแปลงอยา่งสิน้เชิงในหลากหลายรูปแบบและลกัษณะ  

การปรบัเปล่ียนดงักล่าว ไดส้่งผลกระทบต่อภาคธุรกิจอุตสาหกรรมการผลิตสินคา้
และการใหบ้ริการของบริษัทชัน้น าระดบัโลกหลายแห่งเกิดการสูญเสีย เส่ือมสูญ  หรือกระทบรุน 
แรงจนท าใหธุ้รกิจนัน้สาบสูญไปจากทอ้งตลาดแลว้อย่างถาวร และยงัส่งผลกระทบต่อเป็นลูกโซ่
มายงัแวดวงการศกึษาทัง้การศกึษาขัน้พืน้ฐานและอดุมศกึษาแลว้อย่างทั่วถึง ส่งผลใหก้ารบริหาร
จดัการในสถานศึกษาหลายแห่งเกิดสภาพป่ันป่วนและเปล่ียนแปลงไปอย่างมีนยัส าคญั  ทัง้ดา้น
ปรชัญาการศึกษา เป้าหมาย วตัถุประสงค ์หลกัสตูร การเรียนการสอน รูปแบบการจดัการศึกษา 
การประเมินผล การนิเทศ และการพฒันาบคุลากรทางการศึกษา ไดแ้ก่ ระบบการศกึษา การเรียน 
รูรู้ปแบบใหมบ่นออนไลนแ์พลตฟอรม์ เครือขา่ยสงัคมออนไลน ์เสิรช์เอ็นจิน้และเครื่องมือตา่งๆ บิก๊
ดาตา้ การประมวลผลบนคลาวด ์การจดัการหอ้งเรียน รูปแบบการสอน ส่ือดิจิทลัปฏิสมัพนัธ ์และ
หลักสูตร (Holmes et al, 2019; Leahy et al, 2019; Yadav, 2019; Lytridis et al, 2018; Akçayir 
and Akçayir, 2017; Estelami, 2017;  Lašaková et al, 2017;  Walder, 2017;  Horváth, 2016; 
Robinson, 2016; Combs andMeskó, 2015; Yamagata-Lynch et al, 2015; Zappa, 2014; 
Kumar, 2013; Amado-Salvatierra et al, 2012; Baker et al, 2012; Flavin, 2012; Hannan et 
al, 1999)           

3.1.1. นวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั (Disruptive innovations)              
นวัตกรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันเป็นศัพทบ์ัญญัติขึน้ใหม่เป็นการผสมค า

ระหว่างค าวา่ “ดิสรปัทีฟ (Disruptive)” และ “นวตักรรม (Innovation)” เขา้ดว้ยกนั จากการสืบคน้
ขอ้มลูศพัทเ์ฉพาะในภาษาไทย ยงัไม่พบศพัทบ์ญัญัติในพจนานกุรมไทย หรือสารานกุรมไทย และ
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ไมป่รากฏวา่มีผูใ้ดใหน้ิยามหรือแปลความหมายไดอ้ย่างตรงตวัแน่นอน แตเ่ม่ือเราแยกคน้รากศพัท์
ของแตล่ะค าในพจนานกุรมไทยและพจนานกุรมตา่งประเทศปรากฏวา่มีความหมายดงันี ้     

ดิสรัปทีฟ มาจากรากศัพท์ในภาษาลาตินของค าว่า “disruptus” แปลว่า 
“แตกสลาย หรือแยกออกจากกัน” รากของ “rupt” หมายถึง “แตก แยก” ในภาษาองักฤษ “erupt” 
แปลว่า “แตกออก ระเบิดออกมา” และ “rupture”แปลว่า “งัดแงะ เปิดบางสิ่งดว้ยก าลังหรือใช้
ความรุนแรง” (Wordsmyth, Online) และ ดสิรปั ซ่ีงเป็นค ากรยิา มีความหมายดงันี ้   

ในพจนานุกรม Oxford Learner’s Dictionaries (Online) มีความหมาย
วา่ 1) รบกวน หรือขดัจงัหวะ และ2) การเปล่ียนอยา่งรุนแรงหรือท าลายลา้งโครงสรา้งของ………..      

ในพจนานกุรม Cambridge (Online) มีอยู่ 2 ความหมาย 1) การปอ้งกนั 
โดย เฉพาะระบบ กระบวนการ หรือเหตุการณ์จากการด าเนินงานปกติหรือท่ีคาดหวังไว้ และ 
2) การเปล่ียนแปลงจากปฏิบตัิเดิมไปสู่วิธีการท่ีใหม่และมีประสิทธิภาพ ;ความหมายในทางธุรกิจ
เป็นการ เปล่ียนแปลงจากการกระท าสิ่งเดิมๆ ในภาคอุตสาหกรรมโดยเฉพาะท าให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงไป สูส่ิ่งท่ีใหมแ่ละมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้      

ในพจนานุกรม  Merriam-Webster (Online) ให้ความหมายว่า “ท าให้
แยกออกจากกนั ท าใหยุ้ง่เหยิง ท าใหร้บกวนภาวะปกติ”      

ในพจนานุกรม  Longdo (Online) แปลว่า “ท่ี แตกแยก ท่ีแตกร้าว  
ท่ีกระจดักระจาย ท่ียุง่เหยิง”                                   

ในพจนานุกรม NECTEC Lexitron 3.0 หมายถึง “ท าให้ยุ่งเหยิง ท าให้
เสียระบบ ท าใหเ้สียกระบวน”          

วรากรณ ์สามโกเศศ (2559) ใหค้วามหมายว่า “การกระจายหรือการท าใหยุ้่ง 
หรือเปล่ียนแปลงอยา่งรุนแรงใหเ้ปล่ียนไปจากสภาวะท่ีด ารงอยู่”   

นวัตกรรม  (Innovation) ก็ ไม่ ได้หมายถึ ง  “เทค โน โล ยี  (Technology)”  
แต่เพียงอย่างเดียวเท่านั้น ในภาษาอังกฤษรากศัพท์ของ “Innovation”มาจากภาษาละติน 
“Innovare (In)” แปลว่า “ท าใหม่” และ  “Novare, Novus” แปลว่า  “ใหม่” และในภาษาไทย  
รากศพัทข์อง “นวตักรรม” มาจากการสมาสค าบาลี และสันสกฤตเขา้ดว้ยกัน คือ “นว” แปลว่า 
ใหม ่และ “กรรม” หมายถึง ความคดิหรือการปฏิบตั ินวตักรรมแปลวา่ การท าสิ่งใหม่ๆ ”  

ในพจนานกุรมของ สอ เสถบตุร นวตักรรม แปลวา่ “เปล่ียนแปลงใหม”่     
ชุมปีเตอร ์(Schumpeter, 1934) กล่าวว่า นวัตกรรมเป็นสิ่งท่ีองคก์รควรให้

ความ ส าคัญ 5 เรื่อง คือ 1) การปรบัปรุงผลิตภัณฑ์ใหม่ โดยการแนะน าผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือ
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ปรบัเปล่ียนคุณภาพผลิตภัณฑท่ี์มีอยู่แลว้ 2) การสรา้งหรือแนะน ากระบวนการใหม่ใหเ้กิดขึน้ใน
อตุสาหกรรม 3) การสรา้งตลาดใหม่ 4) การพฒันาอปุทานของตลาดใหม่โดยการด าเนินการจดัหา
วตัถดุบิหรือปัจจยัการผลิตอ่ืนๆ และ5) การปรบัโครงสรา้งหรือการพฒันาองคก์ร         

มอรต์นั (Morton, 1973) ไดน้ิยาม นวตักรรม ว่าหมายถึง การท าใหใ้หม่ขึน้
อีกครัง้ (Renewal) ได้แก่ การปรบัปรุงของเก่าและการพัฒนาศักยภาพของบุคลากรตลอดจน
หน่วยงานหรือองคก์ารนัน้ๆ นวตักรรมไม่ใช่การขจดัหรือลม้ลา้งสิ่งเก่าใหห้มดไปแต่เป็นการปรบั  
ปรุงเสรมิแตง่และพฒันาเพ่ือความอยู่ ู รอดของระบบ           

อับเบินและฮิวส ์(Ubben & Hughes, 1987, p. 97) ให้นิยามว่า นวัตกรรม
เป็นการน าวิธีการใหม่ๆ มาปฏิบตัิ หลังจากไดผ้่านการทดลอง หรือไดร้บัการพัฒนามาเป็นขัน้ๆ 
แลว้โดยเริ่มมาตัง้แต่การคิดคน้พฒันาการซึ่งอาจ จะเป็นไปในรูปของโครงการทดลองปฏิบตัิก่อน
แลว้จงึน าไปปฏิบตัจิรงิมีความแตกตา่งไปจากการปฏิบตัเิดมิท่ีเคยปฏิบตัมิาเรียกว่านวตักรรม  

ฮานนาน และคณะ อ้างถึงใน  แมคโดนัล (Hannan et al, 1999, p. 279 
cited MacDonald, 1974) นิยาม นวัตกรรมในโรงเรียนว่าเป็นผลของสมัยนิยม (Bandwagon)  
ซึ่งผูท่ี้มีส่วนรว่มในกิจกรรมอาจส่งผลดา้นความเส่ียงในวิชาชีพครู โดยเฉพาะเม่ือนวตักรรมนัน้  1) 
แตก ต่างจากโครงสรา้งของวิชาเฉพาะขัน้พืน้ฐาน ซึ่งครูผูส้อนใชส้อนตามปกติ 2) นวตักรรมนัน้
อาจมีคุณค่าพอเพียง หรืออาจเป็นอุปสรรคในการสรา้งสรรคน์วตักรรม และ3) ความสามารถท่ี
จ ากดัในการใชน้วตักรรมของครูผูส้อนและผูเ้รียน                                                            

ชิลลิ่ง (Schilling, 2008) นิยาม นวตักรรมว่าเป็นเรื่องของการน าความคิดไป
ใชใ้นเชิงปฏิบตัิเพ่ือใหไ้ดส้ิ่งใหม่ หรือกระบวนการใหม่ นวตักรรมผลิตภัณฑ ์หมายถึงการพฒันา
และน า เสนอผลิตภัณฑใ์หม่ ไม่ว่าจะเป็นดา้นวิธีการใชห้รือเทคโนโลยีก็ดีรวมไปถึงการปรบัปรุง
ผลิตภัณฑเ์ดิมท่ีมีอยู่ใหมี้คุณภาพและประสิทธิภาพดียิ่งขึน้ นวตักรรมผลิตภัณฑถื์อเป็นผลผลิต 
(Outputs) ขององคก์ารหรือธุรกิจ โดยอาจจะอยูใ่นรูปของตวัสินคา้หรือการบรกิาร   

ลัช และนัมบิซัน (Lusch & Nambisan, 2015) ให้นิยาม นวัตกรรมการ
บรกิารวา่ คือ การกระจายแหลง่สินคา้หรือการใหบ้รกิารในรูปแบบท่ีแตกตา่งออกไปจากเดมิ   

พสุ  เดชะรินท ร์ (2547, น . 164) กล่ าวว่ า  น วัตกรรม  หมายถึ ง  การ
เปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้จากสิ่งใหม่ๆ  ท่ีไมไ่ดห้มายถึงแตเ่ฉพาะเทคโนโลยีชัน้สงูเทา่นัน้      

ส านกังานนวตักรรมแห่งชาต ิ(สนช.) (2552, ออนไลน)์ ไดใ้หค้วามหมายของ 
นวตักรรม ว่าหมายถึง สิ่งใหม่ท่ีเกิดจากการใชค้วามรู ้และความคิดสรา้งสรรค์ ท่ีมีประโยชนต์่อ
เศรษฐกิจและสังคม และหมายรวมถึง สิ่งท่ีเกิดขึน้จากความสามารถในการใชค้วามรู ้ความคิด
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สรา้งสรรคท์กัษะและประสบการณท์างเทคโนโลยี หรือการจดัการมาพัฒนาใหเ้กิดผลิตภณัฑห์รือ
กระบวนการผลิตหรือบริการใหม่ เพ่ือตอบสนองความตอ้งการของตลาด  ตลอดจนการปรบัปรุง
เทคโนโลยี การแพรก่ระจายเทคโนโลยี การออกแบบผลิตภัณฑแ์ละการฝึกอบรม ท่ีน ามาใชเ้พ่ือ
เพิ่มมูลคา่ทางเศรษฐกิจ และก่อใหเ้กิดประโยชนส์าธารณะในรูปแบบของการเกิดธุรกิจการลงทุน
ผูป้ระกอบการหรือตลาดใหม่หรือรายไดแ้หล่งใหม่และรวมทัง้การจา้งงานใหม่ นวตักรรม จึงเป็น
กระบวนการท่ีเกิดจากการน าความรู ้และความคิดสรา้งสรรค์ มาผนวกกับความสามารถในการ
บริหารจดัการเพ่ือสรา้งใหเ้กิดเป็นธุรกิจนวตักรรมหรือธุรกิจใหม่อนัจะน าไปสู่การลงทุนใหม่  ท่ีส่ง 
ผลตอ่การเพิ่มขีดความสามารถในการแขง่ขนัของประเทศ      

กีรติ ยศยิ่งยง (2552, น. 7) ไดน้ิยาม นวตักรรรมว่า หมายถึง 1) สิ่งใหม่ท่ีไม่
เคยมีผูใ้ดเคยท ามาก่อน 2) สิ่งใหม่ท่ีเคยท ามาแลว้ในอดีตแต่ไดร้บัการรือ้ฟ้ืนขึน้ใหม่ และ3) สิ่ง
ใหมท่ี่มีการพฒันามาจากของเก่าท่ีมีอยูเ่ดมิ       

สมนึก เอือ้จิระพงษ์พนัธ์ และคณะ (2553, ออนไลน)์ กล่าวว่า นวตักรรมถือ
เป็นเครื่องมือส าคญัในการสรา้งความสามารถในการแข่งขนัของผูป้ระกอบการ แตใ่นขณะเดียวกนั
ผูป้ระกอบการก็เป็นกลไกส าคญัในการสรา้งนวัตกรรมประกอบดว้ยมิติ 3 ดา้นคือ 1) ดา้นความ
ใหม่ 2) ดา้นการใชป้ระโยชนใ์นเชิงเศรษฐกิจ และ3) ดา้นการใชค้วามรูแ้ละความคิดสรา้งสรรค ์
และมิติดา้นการส่งผลกระทบต่อขอบเขตของการด าเนินงานแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 1) นวตักรรม
ดา้นเทคโนโลยี และ2) นวตักรรมดา้นการบรหิาร        

จตุรงค์ ธนะสีลังกูร (2558, น. 351) กล่าวว่า นวัตกรรมคือการใช้ความรู  ้
ความคิดและการปฏิบตัิในการสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่เพ่ือใหเ้กิดคณุคา่และประโยชนใ์นทางสรา้งสรรค์
สามารถน าไปใชใ้หเ้กิดคณุูปการตอ่ไป และสรุปวา่ นวตักรรมทางการศกึษาในประเทศไทยท่ีมีการ
น ามาใชมี้อยู่ 5 ประเภท 1) นวตักรรมการบริหารจัดการ 2) นวัตกรรมทางดา้นหลกัสูตร 3) นวัต 
กรรมการเรียนการสอน 4) นวตักรรมส่ือการสอน และ5) นวตักรรมการประเมินผล        

จากนิยามดงักลา่ว สรุปไดว้่านวตักรรม หมายถึง สิ่งประดษิฐ์ท่ีถกูคดิคน้และ
พฒันาขึน้มาใหม่ท่ีเปล่ียนแปลงไปจากรูปแบบเดิม ซึ่งอาจเป็นเทคโนโลยีความคิดหรือผลิตภัณฑ์
จนกลายเป็นสิ่งใหม่ หรือการใหบ้ริการท่ีมีรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ สามารถจ าแนกออกเป็น 2 
ประเภท ไดแ้ก่ 1) นวตักรรมท่ีสามารถจบัตอ้งได ้(Tangible innovation) เช่น นวตักรรมผลิตภณัฑ์
ท่ีน ามาใชใ้นภาคธุรกิจอุตสาหกรรมการผลิตสินคา้ และ2) นวตักรรมท่ีผ่านกระบวนการปรบัปรุง 
และพฒันาไปในรูปแบบท่ีไม่สามารถจบัตอ้งได้(Intangible innovation) เป็นนวตักรรมการบริการ 
(Service) หรือนวัตกรรมกระบวนการ (Process) เช่น นวัตกรรมทางการศึกษา หมายถึง การ
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เปล่ียนแปลงสิ่งท่ีมีอยู่เดิมทัง้ในรูปแบบของความคิดการกระท า หรือสิ่งประดิษฐ์ท่ีเก่ียวขอ้งซึ่งน า 
มาใชใ้นศาสตรก์ารศึกษา เพ่ือบริหารจดัการศกึษาใหมี้ประสิทธิภาพดียิ่งขึน้ และเกิดประสิทธิผล
สงูสุดแก่ผูเ้รียน ดงันัน้ เม่ือเราน าค าว่า “ดิสรปัทีฟ” ซึ่งหมายถึง การเปล่ียนแปลงท่ีเป็นผลพวงมา
จากเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน และ“นวตักรรม” มาประกอบเขา้ดว้ยกันแล้ว จึงเกิดเป็น
นิยามศพัทเ์ฉพาะใหม ่โดยมีผูใ้หน้ิยามเอาไวห้ลากหลายดงันี ้     

บาวเวอร ์และคริสเต็นเซน (Bower & Christensen, 1995) ไดเ้ปล่ียนค าว่า 
“เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน (Disruptive technologies)” เป็น “นวัตกรรมท่ีเปล่ียนแปลง
พลิกผนั (Disruptive innovations)”        

คริส เต็น เซน  (Christensen, 1997, p. 2) นิ ย าม  Disruptive innovations 
หมายถึง นวัตกรรมท่ีสรา้งตลาดและพันธมิตรทางธุรกิจรูปแบบใหม่  ท่ีเข้าทดแทนตลาดและ
พนัธมิตรทางธุรกิจเดิมในท่ีสดุ ท าใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงของสินคา้หรือการใหบ้ริการท่ีเพิ่มมูลค่า
ในตลาดและสรา้งพนัธมิตรท่ีเป็นผูน้  าทางธุรกิจรูปแบบใหม่                         

กิลเบิรต์ (Gilbert, 2003) นิยาม นวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผลนั คือ การ
สรา้งตลาดใหม่และการเติบโตใหม่เสมอองคก์รต่างๆ  ควรมีการตัง้รบัและมองหาลูกคา้ใหม่เพ่ือ
รองรบักบัสภาวะการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี       

อัสซิงค์ (Assink, 2006, p. 217) นิยาม นวัตกรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน
โจมตีธุรกิจท่ีด  าเนินการอยูแ่ละน าเสนอโอกาสในการเติบโตใหม่   

คริสเต็นเซน (Christensen, 2008, p. 43) นิยาม นวัตกรรมท่ีเปล่ียนแปลง
พลิกผนัไวว้า่ นวตักรรมท่ีท าใหผ้ลิตภณัฑห์รือสินคา้ท่ีซบัซอ้นและราคาแพง ใหใ้ชง้านง่าย และถกู
ลง เพ่ือตอบสนองผูบ้รโิภคกลุม่ใหม ่                                                                                  

คอมบส์และเมสโก อ้างถึงในคริสเต็นเซนและคณะ (Combs & Meskó, 
2015, p. 57 cited Christensen et al, 2000) กล่ าวว่า  คริส เต็น เซน  ใช้ค  าว่า  นวัตกรรม ท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผัน แทนค าว่า เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน เน่ืองจากพบว่ามีเทคโนโลยี
เพียงบางตัวเท่านั้นท่ีถูกป่ันป่วนจากภายใน (Intrinsically disruptive) อันเกิดจากรูปแบบของ
ธุรกิจ ซึ่งปรบัไปสู่เทคโนโลยีใหม่ท่ีสรา้งผลกระทบใหเ้กิดขึน้ เทคโนโลยีในตวัมนัเอง (Technology 
per se) ไม่ได้ท าให้เกิดดิสรัปชั่นแต่เป็นเทคโนโลยีท่ีองคก์าร  พัฒนาขึน้มา เพ่ือตอบสนองต่อ
รูปแบบของธุรกิจใหมท่ี่ท าใหป่ั้นป่วน        

ศรีบวร เอ่ียมวัฒน ์(2561, น. 1) กล่าวว่า นวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน 
เป็นการเปล่ียนแปลงไปตามเทคโนโลยีโดยท่ีผสานกับไอเดียใหม่ๆ จนกลายเป็นมาตรฐานหรือ
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แพลต ฟอรม์ทางธุรกิจใหม่ ท่ีอาจจะส่งผลใหอ้งคก์รธุรกิจเดิมท่ีไม่สามารถปรบัตวัไดท้ันต่อการ
เปล่ียน แปลงต้องถูกลดบทบาทและออกจากตลาดไป ด้วยศักยภาพของนวัตกรรมใหม่ๆ ท่ี
ตอบสนองความตอ้งการของผู้บริโภคได ้ดังนั้น จึงเป็นสิ่งส าคัญท่ีท าให้เจา้ของนวัตกรรมหรือ
เทคโนโลยีเดิม ท่ีเคยครอบง าตลาดไวไ้ดด้ว้ยการสรา้งมาตรฐาน หรือแพลตฟอรม์ทางธุรกิจ ตอ้งมี
การตระหนักถึงการปรับเปล่ียนและพัฒนาตัวเองให้ทันกับผู้เล่นหน้าใหม่ ท่ีต้องการเข้าสู่
อตุสาหกรรมนัน้ดว้ยนวตั กรรมหรือเทคโนโลยีท่ีดีและมีประสิทธิภาพเหนือกวา่   

3.1.2. เทคโนโลยทีีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผัน (Disruptive technologies)               
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั เป็นศพัทบ์ญัญัติขึน้ใหม่ ถูกใชค้วบคู่กบัค าว่า 

“นวัตกรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั (Disruptive innovations)” คริสเต็นเซน (Christensen, 1997) 
ไดน้  ามาใชป้ระกอบการเรียนการสอนวิชาบริหารธุรกิจ Harvard Business School โดยมีนกัวิชา 
การไดใ้หค้วามหมาย ดงันี ้         

คริสเต็นเซน (Christensen 1997) นิยาม Disruptive technologies ว่าหมายถึง 
การปฏิบตัิงานในชว่งระยะแรกจะไดผ้ลิตภณัฑท่ี์มีคณุภาพต ่ากว่าเกณฑเ์สมอเม่ือเปรียบเทียบกบั
ผลิตภณัฑต์น้แบบ แตเ่ม่ือเทคโนโลยีหลกัไดพ้ฒันาขึน้มาและเขา้แทรกแซงตลาดเดิมท าใหไ้ดผ้ลิต 
ภณัฑใ์หมท่ี่ดีกวา่ผลิตภณัฑต์น้แบบเดมิ        

คริส เต็ น เซน  และอาร์ม สตรอง  (Christensen & Armstrong, 1998, p. 1)  
ไดน้ิยามค าว่า Disruptive technologies ว่าเป็น นวตักรรมท่ีง่ายและสะดวกในการใชง้านส าหรบั
ลกูคา้ทั่วไปท่ีอยูใ่นตลาดระดบัลา่ง        

คริสเต็นเซน และเรยน์อร ์(Christensen & Raynor, 2003) กล่าวว่า เทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผนัเป็นการเปล่ียนแปลงของการปฏิบตัิงานในช่วงแรกท่ีมีคณุภาพต ่ากว่าเกณฑ์ 
เสมอ                  

หางและคณะ (Hang et al, 2011) นิยาม การเปล่ียนแปลงอย่างพลิกผันว่าจะ
เกิดขึน้ เม่ือการพฒันาศกัยภาพทางเทคโนโลยีสามารถตอบสนองความตอ้งการขัน้ต  ่าของลกูคา้ได ้    

วรากรณ์ สามโกเศศ (2559, ออนไลน )์ สรุปว่า Disruptive technologies ไม่ได้
ถือว่าเป็นสิ่งท่ีไม่ดี เพียงแต่เป็นเทคโนโลยีท่ีท าใหห้ลายสิ่งเปล่ียนแปลงไปจากท่ีเคยเป็นอยู่ ประ 
การส าคญั ก็คือ กระทบตอ่การท ามาหากินของธุรกิจและการด าเนินชีวิตของผูค้น  

เศรษฐพงค ์มะลิสวุรรณ (2559, ออนไลน)์ ไดน้ิยามค าว่า เทคโนโลยีเปล่ียนโลก 
(Disruptive technologies) หมายถึง เทคโนโลยีท่ีมีความกา้วหนา้และสามารถเขา้มาเปล่ียนรูป 
แบบการด าเนินชีวิต รวมทัง้การประกอบธุรกิจ และเศรษฐกิจโลกมี 12 ประเภทท่ีจะเขา้มามีอิทธิ 



  61 

พลต่อการเปล่ียนแปลงของโลกในอนาคต ไดแ้ก่ 1)  อินเตอรเ์น็ตไรส้าย (Wireless) 2) เทคโนโลยี
อตัโนมัติในดา้นการวิเคราะห ์3)  อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (IoTs) 4) การประมวลผลบนคลาวด ์
(Cloud computing) 5) เทคโนโลยีหุ่นยนต ์(Robotics) 6) ยานพาหนะไรค้นขับหรือกึ่งไรค้นขับ 
(Automated vehicles) 7) เทคโนโลยีชีวภาพ (Genomics) 8) อุปกรณห์รือระบบกักเก็บพลงั งาน 
9)  เทคโนโลยีระบบการพิมพส์ามมิติ (3D-printing) 10) เทคโนโลยีวสัดชุาญฉลาด 11) เทคโนโลยี
ส ารวจและขดุเจาะน า้มนั และ12) เทคโนโลยีพลงังานทดแทน (McKinsey Global Institute)  

พิพัฒน ์เหลืองนฤมิตชยั (2559, ออนไลน)์ นิยาม Disruptive technologies ว่า 
หมายถึง นวตักรรมหรือเทคโนโลยีท่ีสรา้งตลาดและมลูคา่ใหก้บัตวัผลิตภัณฑท่ี์ใชเ้ทคโนโลยี  และ
ส่งผลกระทบอย่างรุนแรงต่อตลาดของผลิตภัณฑเ์ดิม รวมทัง้อาจจะท าให้ธุรกิจท่ีใชเ้ทคโนโลยี
แบบเดิมลม้หายตายจากไป ซึ่งต่างจากนวตักรรมทั่วไปท่ีอาจจะเพียงช่วยเพิ่มประสิทธิภาพเพิ่ม
คณุภาพของสินคา้หรือลดตน้ทนุกระบวนการผลิตแบบเดมิ       

นิยามดงักล่าวสรุปไดว้่า เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันไดเ้ขา้มามีบทบาท
ส าคญัในยุคดิจิทลั ไดส้่งผลกระทบใหอ้งคก์รชัน้น าระดบัโลกหลายแห่ง ทัง้อุตสาหกรรมการผลิต
สินคา้และการบรกิารท่ีปรบัตวัรองรบัสภาพดิสรปัชั่นไม่ทนั ท าใหก้ารด าเนินธุรกิจปกติจ  าตอ้งหยดุ 
ชะงัก ประสบความลม้เหลว ลม้หายตายจาก หรือสาบสูญไปจากทอ้งตลาดอย่างถาวร รวมทัง้
ภาคการศึกษาท่ีก าลังเผชิญหน้ากับการเปล่ียนแปลงทางการศึกษาแบบพลิกโฉม  โดยส่งผล 
กระทบตอ่การบริหารจดัการและการเรียนการสอน ในสถานศกึษาขัน้พืน้ฐาน และอดุมศกึษาแลว้
อย่างมีนยัส าคญั ทัง้นี ้พสุ เดชะรินทร ์(2561) ไดส้รุปว่า การเรียกเทคโนโลยีใหม่ๆ ว่า Disruptive 
technologies หรือ Disruptive innovations ก็ดี ทั้งสองค านีใ้ชค้วบคู่กันไปอย่างหลีกเล่ียงไม่ได ้
เน่ืองจากนวตักรรม ก็คือ การท าสิ่งใหม่ๆ ท่ีไม่เหมือนเดิมจ าเป็น ตอ้งอาศยัเทคโนโลยีใหม่เขา้มา
เก่ียวขอ้งดว้ยเสมอซึ่งถือว่าเป็นสิ่งท่ีดี เพราะเทคโนโลยีท าใหห้ลายสิ่งเปล่ียนแปลงไปจากเดิมท่ี
เคยเป็นอยู่ ไม่ว่าจะเป็นการด าเนินชีวิตของผูค้นท่ีจ  าตอ้งปรบัตวัใหส้ามารถด ารงชีวิตอยู่ไดใ้นโลก
ยคุดจิิทลั          
            

3.2. การจัดการดสิรัปช่ัน (Disruption management)     
จากการคน้ควา้เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง พบว่า “ดิสรปัชั่น (Disruption)” เป็น

ค านามทั่วไป ซึ่งถกูน ามาใชอ้ย่างหลากหลายในภาคธุรกิจอตุสาหกรรมการผลิตสินคา้และบริการ 
รวมทัง้ภาคการศกึษา โดยน ามาใชป้ระกอบรว่มกบัค าศพัท ์หรือคณุศพัท ์เพ่ือท าหนา้ท่ีขยายนาม
ใหช้ดัเจนยิ่งขึน้ และสรา้งศพัทบ์ญัญัติเฉพาะทางขึน้มาใหม่ ท่ีมีความหมายแตกต่างกันไปตาม
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ประเภท และการด าเนินงานของธุรกิจนั้นๆ เช่น  Business Disruption, Digital disruption, 
Disruption space, Energy Disruption, FinTech disruption, Higher education disruption, 
Industry disruption, Language translation disruption, Law disruption, Medical 
technologists disruption, 3D-printing disruption, Technological disruption ตวัอยา่งเชน่     

ดิจิทัล ดิสรปัชั่น (Digital disruption) หมายถึง กระบวนการท่ีปรากฏขึน้อย่าง
รวดเร็วผ่านนวตักรรมดิจิทลัเพ่ือเปล่ียนความคิดดัง้เดิมท่ีเคยยั่งยืนในอดีตส่งผลใหส้รา้งสรรคค์ณุ  
ค่าใหม่ โดยบริหารเช่ือมโยงทรพัยากรต่างๆ เข้าดว้ยกัน ก่อให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึน้ (Skog et al, 
2018)   

ฟิน เทค  ดิสรัปชั่ น  (FinTech disruption) หมายถึ ง “การน า เทคโนโลยีมา
ประยุกตใ์ช ้หรือสรา้งบริการในธุรกิจการเงินท่ีท าใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมผูบ้ริโภค เช่น 
ซือ้หุน้ออนไลน ์จ่ายเงินออนไลน ์ซึ่งในอนาคตจะเขา้มามีบทบาทต่อการท าธุรกรรมทางการเงิน
อยา่งท่ีไมเ่คยปรากฏมาก่อน” (G-Able, 2562)     

3.2.1. ความหมายของดสิรัปช่ัน (Disruption)           
ในช่วงสองทศวรรษท่ีผ่านมา ปรากฏการณด์ิสรปัชั่น ไดส้่งผลกระทบอย่าง

รุนแรงต่อแวดวงเศรษฐกิจทัง้ภาคธุรกิจอุตสาหกรรมการผลิตสินคา้และบริการ และกระทบอย่าง
ต่อเน่ืองเป็นลูกโซ่ไปยังธุรกิจประเภทอ่ืนๆ เป็นวงกว้าง ได้แก่ การวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ ์
การเงินและการธนาคาร การแพทยแ์ละระบบสุขภาพ วิทยาศาสตรแ์ละอวกาศ  เทคโนโลยีและ
พลงังานทด แทน และมายงัภาคการศกึษาในท่ีสดุ                  

ดิสรปัชั่น (Disruption) ในภาษาไทยนัน้ เป็นศพัทบ์ญัญัติขึน้มาใหม่ท่ีเพิ่งจะ
เริ่มคุน้เคยกนัในช่วงไม่ก่ีปีท่ีผ่านมานี ้เม่ือสืบคน้ความหมายของค าในพจนานกุรมไทย  ก็ยงัไม่พบ
ค าแปลท่ีตรงตวั ชัดเจน แน่นอน นักวิชาการไทยและต่างประเทศไดใ้หค้วามหมายเอาไวห้ลาย
ความหมายมีทัง้คลา้ยคลงึและแตกตา่งกนั ดงันี ้   

ดสิรปัชั่น (Disruption) เป็นค านาม หมายถึง “ความกระจดักระจาย ความยุ่ง 
ท าลายสามคัคี ท าใหยุ้ง่ท  าใหแ้ตกกนั ท าใหก้ระจดักระจาย” (พจนานกุรม สอ เสถบตุร)   

ในพจนานุกรม Cambridge (Online) ดิสรปัชั่นมี 2 ความหมาย 1) การหยุก
ชะงักของระบบ กระบวนการหรือการปฏิบัติงานจากการท างานตามปกติ  และ2) ความหมาย
เฉพาะทาง ธุรกิจ หมายถึง การกระท าท่ีเปล่ียนแปลงวิธีการท างานแบบดั้งเดิมทั้งหมดท่ี
ภาคอุตสาหกรรมหรือการตลาดใชใ้นการด าเนินธุรกิจ โดยเปล่ียนแปลงวิธีการหรือใชเ้ทคโนโลยี
ใหม ่      
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คริส เต็น เซน (Christensen, 1997) ได้ให้นิยาม  ดิสรัปชั่ น  (Disruption) 
หมายถึง การเข้าทดแทนตลาดอุตสาหกรรมหรือเทคโนโลยีดั้งเดิมและการผลิตสิ่งใหม่ท่ีมี
ประสิทธิภาพและทรงคุณค่ามากยิ่งขึน้ มันจึงเป็นทั้งการท าลายลา้งและสรา้งสรรคไ์ดใ้นเวลา
เดียวกนั         

หยู และชี (Yu & Qi, 2004, pp. 16, 18) กล่าวว่า ดิสรปัชั่น เกิดจากปัญหา
ของระบบทัง้ปัจจยัภายในและภายนอกในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่งท่ีไมอ่าจคาดเดาไดล้่วงหนา้ สง่ผล
กระทบท าใหร้ะบบเบี่ยงเบนไปจากแผนงานเดิมท่ีวางไวใ้นระยะแรก จนไม่สามารถปฏิบตัิภารกิจ
ใหบ้รรลุผลส าเร็จตามเป้าหมาย จ าเป็นตอ้งยตุิการปฏิบตัิงานลงอย่างถาวรการเปล่ียนแปลงของ
แผนงานเกิดจากปัจจยัตา่งๆ ดงันี ้1) การเปล่ียนแปลงของระบบสภาพแวดลอ้ม 2) เหตกุารณท่ี์ไม่
อาจคาดการณ์ไดก้่อนล่วงหนา้ 3) การเปล่ียนแปลงของค่าพารามิเตอรใ์นระบบ 4) การเปล่ียน 
แปลงของทรพัยากรท่ีมีอยู่  5) กฎเกณฑร์ะเบียบใหม่  6) ความไม่แน่นอนของระบบปฏิบตัิงาน  
และ7) การพิจารณาใหม่ ดงันัน้ กระบวนการจดัการเพ่ือรองรบัดิสรปัชั่น จ าเป็นตอ้งทบทวนแผน 
งานใหม่อย่างรวดเร็ว เพ่ือสะทอ้นใหเ้ห็นถึงขอ้จ ากดัของการปฏิบตัิภารกิจใหบ้รรลเุปา้หมาย  ชีใ้ห ้
เห็นถึงสถานการณส์ิ่งแวดลอ้มท่ีเปล่ียนแปลงไป ซึ่งช่วยลดผลกระทบของการสญูเสียใหล้ดเหลือ
นอ้ยลงใหม้ากท่ีสดุ                      

ดิสรปัชั่น (Disruption) หมายถึง กระบวนการท่ีผูเ้ล่นหน้าใหม่สามารถเข้า
แทรก แซงผูน้  าตลาดเดิมไดส้  าเร็จ เป็นรูปแบบนวตักรรมทางธุรกิจท่ีสามารถท าใหผู้เ้ล่นหนา้ใหม่
เขา้สู่ตลาดเพ่ือน าเสนอสินคา้ท่ีคณุภาพต ่ากวา่ในราคาถกูและง่ายตอ่การใชง้าน (Skog, Wimelius  
& Sandberg, 2018 cited Christensen et al, 2015)     

เชน (Jain, 2006, p. 478) นิยาม “การจัดการดิสรัปชั่น ว่าหมายถึง การ
พิจารณาข้อก าหนดกฎเกณฑ์ของแผนงานให้มีทางเลือกท่ีหลากหลายมากยิ่งขึน้ รวมทั้งการ
วิเคราะหโ์ปร แกรมท่ีมีการตัง้วัตถุประสงคไ์วอ้ย่างสม ่าเสมอโดยวัตถุประสงคด์งักล่าวไม่ใช่คิด
เพียงแคเ่รื่องการบริหารและการลดตน้ทนุใหต้  ่าลง แตค่วรพิจารณาถึงทางเลือกใหม่ท่ีเบี่ยงเบนไป
จากการปฏิบตั ิงานในรูปแบบเดมิๆ”         

เศรษฐพงค ์มะลิสุวรรณ (2560, น. 14) นิยาม “การท าลายอย่างสรา้งสรรค ์
(Creative disruption) ว่าหมายถึง เทคโนโลยีส่ือสารไรส้าย (Wireless) สมารท์โฟน โซเชียลมีเดีย 
การวิเคราะหข์อ้มลูเพ่ือคน้หารูปแบบความสมัพนัธข์องขอ้มลูบิก๊ดาตา้ท่ีซ่อนอยู่ภายใน (Big data 
analytics) และเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) จะมีขีดความสามารถอันทรงพลงัพรอ้มกันใน 
ช่วงปีพ.ศ. 2025-2030 จนส่งผลให้รูปแบบของส่ือใหม่ในอนาคต  ไม่ว่าจะเป็นการผลิตส่ือ การ
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กระจายและส่งถึงผูบ้ริโภค และวิธีการบริโภคส่ือจะมุ่งสู่แพลตฟอรม์อินเทอรเ์น็ตแบบเรียลไทม์
อยา่งสมบรูณแ์บบซึ่งจะท าใหส่ื้อรูปแบบเดมิท่ีมีมาในอดีตถกูท าลายไป”   

ภิญโญ ไตรสุริยธรรมา (2018, น . 19-20 อ้างถึงใน Christensen, 2017) 
กล่าววา่ “ดสิรปัชั่น เป็นปรากฏการณอ์นัเป็นผลมาจากพฒันาการทางเทคโนโลยี ท าใหธุ้รกิจท่ีเคย
ด าเนินกิจการอย่างปกติมานานปี ตอ้งติดขัดสะดุด ถูกจ ากัดท าลายลา้งจากการก่อร่างสรา้งตวั
ของธุรกิจใหม่ท่ีใชเ้วลานอ้ยกว่าหรือตน้ทนุถกูกว่าใหบ้รกิารท่ีดีกวา่หรือเป็นทัง้หมดท่ีว่าส่งผลให้1) 
ผู้บริโภคปรบัเปล่ียนพฤติกรรม 2) การแข่งขันในตลาดเปล่ียนไป และ3) บริษัทท่ีเคยยิ่งใหญ่
กลายเป็นบริษัทชราเน่ืองจากปรบัตวัไดอ้ยา่งเช่ืองชา้และตอ้งอ าลาจากไปก่อนวยัอนัควรดิสรปัชั่น
จึงเป็นทัง้ การท าลายลา้งและสรา้งสิ่งใหม่ในเวลาเดียวกัน ขึน้อยู่กับว่าเราจะยืนอยู่ฝ่ังไหนของ
ความเปล่ียน แปลง”           

พสุ เดชะรินทร ์(2561) กล่าวว่า “องคก์รท่ีเผชิญกับดิสรปัชั่น  ทัง้จากปัจจัย
ภาย นอกนัน้ควรจะตอ้งมี Digital Business Agility (DBA) ไดแ้ก่ 1) Hyperawareness หมายถึง 
ความสามารถในการติดตามและตรวจจบัการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้  ทัง้จากปัจจยัภายในและภาย 
นอกองคก์ร 2) Informed decision-making หมายถึง ความสามารถในการตดัสินใจภายใตส้ถาน 
การณต์่างๆ และ3) Fast execution หมายถึง ความสามารถขององคก์รในการน าแผนท่ีไดต้ดัสิน 
ใจไวไ้ปใชอ้ยา่งรวดเร็วและเห็นผล เพ่ือใหส้ามารถตอบสนองตอ่ภยัคกุคามท่ีจะเกิดขึน้ และการจะ
สรา้งความสามารถดงักล่าวขึน้มาไดผู้น้  าและผูบ้รหิารจะตอ้งมีลกัษณะท่ีเป็น Agile leaders ทัง้ 4 
ประการ ไดแ้ก่ 1) ความถ่อมตน 2) การปรบัตวั 3) ความมีวิสยัทศัน ์และ4) Engaged”    

จากความหมายท่ีกลา่วมา สรุปไดว้า่ “ดสิรปัชั่น” เป็นค านาม ถกูน ามาเพ่ือใช้
ส่ือความหมายทั้งเชิงบวกและเชิงลบ ความหมายในเชิงบวกหมายถึงการปรับเปล่ียน การ
แปรเปล่ียนอย่างฉับพลัน การเปล่ียนแปลงเฉียบพลัน การเปล่ียนแปลงพลิกผันเพ่ือพัฒนาหรือ
ปรบัปรุงใหดี้ยิ่งขึน้ ความหมายในเชิงลบ หมายถึง การท าให้หยุดชะงักงัน การหยุดด าเนินการ
ชั่วคราว ท าใหส้ญูเสีย เส่ือมสญู สญูสิน้ สาบสญูไปของภาคธุรกิจอตุสาหกรรมการผลิตสินคา้และ
บริการ อันเกิดจากความก้าวหนา้ และวิวัฒนาการของเทคโนโลยีและนวัตกรรมท่ีเปล่ียนแปลง
พลิกผนั ดงันัน้ เม่ือเราน าค าว่า “ดิสรปัชั่น” มาใชใ้นแวดวงการศกึษา ส่งผลกระทบต่อการบริหาร
จดัการศึกษาและการใหบ้ริการทางการศึกษาตามปกติของสถาบนัอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัย
หลายแห่ง เกิดความป่ันป่วน (Disruptive) เปล่ียนอย่างพลิกผนั จนอาจกระทบต่อเน่ืองจนท าให้
การด าเนินงานหรือกิจกรรมภายในมหาวิทยาลยัหลายแห่งท่ีปรบัตวัไม่ทนั เกิดสภาวะสะดดุ หรือ
หยุดชะงักงนั หรือกระทบอย่างรุนแรงจนก่อใหเ้กิดความสูญเสีย เส่ือมสูญ หรือสาบสูญไปอย่าง
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ถาวรในท่ีสดุ น า ไปสูก่ารปรบัตวัของมหาวิทยาลยัเพ่ือรองรบัสภาพปรบัเปล่ียนทางเทคโนโลยี โดย
น าเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษารูปแบบหรือแพลตฟอรม์การเรียนรูใ้หม่มาใช้  เป็น
เครื่องมือชว่ยจดั การศกึษา (Management tools) ใหมี้ประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลดียิ่งขึน้ 

3.2.2. แนวคิดของดสิรัปช่ันตามหลักทฤษฎีนวัตกรรมทีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผัน 
ในช่วงสองทศวรรษท่ีผ่านมา ทฤษฎีนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัถกูน าไปใช้

ในการบริหารธุรกิจและบริหารการศึกษาอย่างแพรห่ลาย ส่งผลใหเ้กิดปรากฏการณด์ิสรปัชั่น ทัง้
ภาคธุรกิจและภาคการศึกษา ทฤษฎีนี ้คริสเต็นเซน (Christensen, 1997) ไดแ้บ่งนวัตกรรมออก 
เป็น 2 ประเภท คือ 1) นวตักรรมเพ่ือการคงอยู่อย่างยั่งยืน (Sustaining innovation) และ2) นวัต 
กรรมกลุม่ท่ีสรา้งความเปล่ียนแปลงพลิกผนั (Disruptive innovation)    

ประเภทแรก นวัตกรรมเพ่ือการคงอยู่อย่างยั่ งยืน เป็นนวัตกรรมท่ีสืบ
เน่ืองมาจากการตอบสนองความตอ้งการของลกูคา้มาอย่างยาวนาน จนท าใหบ้ริษัทเจริญเติบโต
กา้วหนา้จนปัจจุบนั ประเภทท่ีสอง นวตักรรมกลุ่มท่ีสรา้งความเปล่ียนแปลงพลิกผนันัน้ เกิดขึน้
ใหม่ในตลาดเล็กๆ ซึ่งเป็นการผลิตสินคา้หรือการให้บริการท่ีเจ้าตลาดเดิม  (Incumbents)  ท่ีมี
ขนาดใหญ่กว่ามากทุ่มเททัง้เวลา พลงังาน ปัจจยัเงินทนุ และบคุลากร อนัเป็นทรพัยากรส าคญัใน
การด าเนินธุรกิจแทบทัง้หมด จนไม่ทันตัง้รบักับการเปล่ียนแปลงครัง้ใหญ่ท่ีเกิดจากสภาพของ
เทคโนโลยีและนวัตกรรมท่ีเปล่ียนแปลงอย่างพลิกผันท่ีมาถึงอย่างรวดเร็ว ท าให้ไม่สามารถ
ตอบสนองตอ่ความตอ้งการของผูบ้รโิภค หรือผูร้บับรกิารเดิมไดอ้ย่างทนัท่วงที จนเกิดช่องวา่งทาง
ธุรกิจท าใหผู้ผ้ลิตสินคา้หรือผูใ้หบ้รกิารหนา้ใหมท่ี่เรียกว่า ผูเ้ล่นหนา้ใหม่ (Disruptors) หรือสตารท์
อปั (Startups) ซึ่งเริ่มตน้พัฒนาสินคา้และบริการไดช้่องทางเขา้มาแทรกแซงเจา้ตลาดเดิม  และ
ชว่งชิงโอกาสเปิด ตวัธุรกิจใหมใ่นตลาดใหมไ่ดอ้ยา่งง่ายดาย     

เม่ือสินคา้หรือบริการนัน้ ไดผ้า่นการทดสอบพฒันาและปรบัปรุงในตลาดใหม่
ช่วงระยะเวลาหนึ่ง กลบักลายเป็นว่า “นวตักรรมกลุ่มท่ีสรา้งความเปล่ียนแปลงพลิกผนั” สามารถ
ตอบ สนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคหรือผูร้บับริการไดม้ากกว่า จนส่งผลกระทบอย่างรุนแรงต่อ
ตลาดสินคา้หรือการให้บริการท่ีเป็นนวัตกรรมเจ้าตลาดเดิมเกินความต้องการ  หรือเกินความ
จ าเป็นของผู้บริโภคในท้องตลาด ทั้งนี ้ เจ้าของธุรกิจสินค้า หรือบริการท่ีเป็นเจ้าตลาดเดิม
จ าเป็นตอ้งเลือกระหว่าง 1) การปรบัปรุงสินคา้หรือการใหบ้ริการของตนเองใหดี้ขึน้เล็กนอ้ย และ
ยังคงสภาพอยู่ในตลาดเดิมต่อไป หรือ2) จ  าตอ้งปรบัพลิกตัวเองดว้ยการพัฒนาสินคา้และการ
ใหบ้ริการซึ่งประยกุต ์ใชน้วตักรรมท่ีมีรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ในการด าเนินธุรกิจ “นวตักรรม
กลุ่มท่ีสรา้งความเปล่ียนแปลงพลิกผนั” เป็นนวตักรรมท่ีถกูพฒันาขึน้จากเทคโนโลยีอบุตัิใหม่แลว้
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สามารถพลิกโฉม หนา้ของภาคธุรกิจอุตสาหกรรมการผลิตสินคา้ หรือการใหบ้ริการรูปแบบเดิมท่ี
เคยด าเนินมาในอดีตตอ้งเปล่ียนแปลงไปเพ่ือน าสินคา้ หรือรูปแบบของการใหบ้ริการแพลตฟอรม์
ใหม่นั้นเข้าสู่กลุ่มลูกค้าในตลาดใหม่ท่ีปรบัเปล่ียนรูปลักษณ์ของสินค้าให้ดูแปลกตา มีความ
แตกต่าง พิเศษ โดดเด่น พลิกโฉมไปจากรูปแบบเดิมอย่างสิน้เชิงในราคาท่ีถูกกว่าคู่แข่งทั่วไปใน
ท้องตลาด ในบริบทของการศึกษา เช่น การเรียนบนออนไลน์แพลตฟอรม์มู้กส ์(MOOCs) ท่ีมี
ค่าใชจ้่ายนอ้ยมากหรือแทบไม่มีค่าใชจ้่ายหรือไม่มีค่าใชจ้่ายเลย  “นวัตกรรมไดส้รา้งตลาดใหม ่
และพลิกโฉมหนา้อตุสาหกรรมและสงัคมโดยท าใหเ้กิดผูบ้ริโภคกลุ่มใหม่ซึ่งไม่เพียงเป็นผลมาจาก
การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีใหม่ๆ แต่ยังรวมถึงการพัฒนารูปแบบธุรกิจใหม่ๆ และการใช้
ประโยชนจ์ากเทคโนโลยีเดมิในรูป แบบใหมด่ว้ย” (Christensen, 1997) 

 

ภาพประกอบ 4 การเปรียบเทียบระหว่างนวตักรรมเพ่ือการคงอยูอ่ย่างยั่งยืนและ                   
นวตักรรมกลุม่ท่ีสรา้งความเปล่ียนแปลงพลิกผนั 

ท่ี ม า : ค ริ ส เต็ น เซ น  (Christensen, 1997). The innovator’s dilemma: When new    
technologies cause great firms to fail. 
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ภาพประกอบ 4 แสดงการเปรียบเทียบระหว่าง นวตักรรมเพ่ือการคงอยู่อย่างยั่ง 
ยืนและนวัตกรรมกลุ่มท่ีสรา้งความเปล่ียนแปลงพลิกผัน การบริหารจัดการองคก์ร  ซึ่งไดร้บัผล 
กระทบอนัเกิดจากเทคโนโลยีและนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัสง่ผลใหอ้งคก์รชัน้น าระดบัโลก
หลายแห่งประสบความลม้เหลวสญูเสีย เส่ือมสญูหรือกระทบอย่างรุนแรงจนท าใหส้าบสญูไปจาก
ทอ้งตลาดแลว้อย่างถาวร ดังเช่น Atari, Blockbuster, Blackberry Motion, Commodore Corp, 
General Motor, Hitachi TV, IBM System/360, JC Penney, Kodak Film, Macy’s, Motorola, 
Macy’s, MySpace, National Geographic, Nike (Fuel Band), Nokia, Palm, Pan Am, 
Polaroid, RadioShack, Sears, Sony, Toshiba T1100, Xerox, Yahoo (Aaslaid, 2018)  จ า ก
ปรากฏการณ์ดังกล่าว  ทูชแมนและแอนเดอร์สัน  (Tushman & Anderson,1986) กล่าวว่า 
“รูปแบบของการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีท่ีส่งผลกระทบตอ่สภาวะแวดลอ้มเทคโนโลยีจะคอ่ยๆ 
พฒันาผ่านช่วงระยะเวลาของการเปล่ียนแปลงอย่างค่อยเป็นค่อยไป (Incremental change) ซึ่ง
จะถกู ดิสรปั (Disrupt) ดว้ยความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีสมยัใหม่ หมายถึง ระบบของวิวฒันาการ
ท่ีถูกดิสรปันัน้เกิดจากการเปล่ียนแปลงท่ีขาดความต่อเน่ืองหรือท าใหห้ยุดชะงักงัน  ลกัษณะของ
การเปล่ียนแปลงอาจเป็นในรูปแบบของ 1) การยกระดบัความสามารถ (Leveraging) หรือ2) การ
ท าลายความสามารถ (Destroying) ขององคก์รในอุตสาหกรรมนัน้ ความก้าวหนา้หรือความไม่
ตอ่เน่ืองของเทคโนโลยี จงึเป็นสิ่งท่ีจะเพิ่มความไม่แน่นอนในระบบ” เทคโนโลยีและนวตักรรมใหม่
ท่ีพัฒนาใหม่มีศักยภาพดียิ่งขึน้  หรือคุณภาพด้อยกว่าคู่แข่งในราคาท่ีถูกกว่ารูปแบบเดิม แต่
สามารถตอบสนองความตอ้งการของตลาดหลกัได้ จนสามารถเขา้แทนท่ีหรือเปล่ียนแปลงมาตร 
ฐานของเทคโนโลยีเดิม โดยศกัยภาพท่ีถูกพฒันาดว้ยเทคโนโลยีและนวตักรรมใหม่ ส่งผลกระทบ
ตอ่เจา้ตลาดเดมิหรืออตุสาหกรรมนัน้ไปอย่างมาก (ศรีบวร เอ่ียมวฒัน,์ 2561, น. 14)   

คริส เต็น เซน  และไอร์ริ่ ง  (Christensen & Eyring, 2012) อธิบายว่า  ความ
ลม้เหลวดงักล่าว เกิดจากเจา้ของนวตักรรมท่ีเป็นเทคโนโลยีเดิมซึ่งเป็นองคก์รชัน้น าเหล่านี ้เม่ือ
ประสบความส าเร็จสูง ก็มกัจะยึดติดกบัสิ่งท่ีตนเองท าและยึดติดกับความตอ้งการของลูกคา้เป็น
หลัก ถึง แม้ว่า องคก์รจะมีการใชห้ลักบริหารจัดการท่ีดี แต่มุ่งตอบสนองต่อความตอ้งการของ
ลกูคา้มากจนเกินไปจึงท าใหข้าดมิติของการปรบัตวั เป็นสาเหตหุลกัท่ีท าใหอ้งคก์รชัน้น าเหล่านัน้
ลม้เหลว สถานภาพการด าเนินงานเกิดสะดดุลง หยดุชะงกังนัได ้และอาจสง่ผลกระทบอยา่งรุนแรง
จนท าใหต้อ้งหยุดการด าเนินกิจการไปอย่างถาวร ดงันัน้ พฒันาการของสินคา้หรือการให้ บริการ
ของเจา้ตลาดเดิมรายใหญ่จึงมักจะเป็นการพัฒนาต่อยอดจากการผลิตสินคา้หรือการใหบ้ริการ
แบบเดิมๆ เช่น การเพิ่มปริมาณของสินค้าหรือลูกเล่น  (Gimmick) ในบรรจุภัณฑ์ให้อีกเพียง
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เล็กนอ้ย หรือการใหบ้รกิารในรูปแบบเดิมท่ีอาจเสรมิประสิทธิภาพของการใหบ้ริการของตวัเองใหดี้
ขึน้ และยงัคงรกัษาสภาพอยูใ่นตลาดเดมิตอ่ไปเรียกวา่ “นวตักรรมเพ่ือการคงอยูอ่ยา่งยั่งยืน”  

การกระท าเชน่นีผ้นวกกบัการยดึติดกบัความตอ้งการของลกูคา้อย่างเหนียวแน่น 
จึงเปิดช่องและโอกาสใหผู้ป้ระกอบการหนา้ใหม่ หรือผูเ้ล่นหนา้ใหม่ ท่ีมีทรพัยากรนอ้ยกว่าไดช้่อง
ทางเขา้มาเพ่ือแทรกแซงตลาดไดอ้ย่างง่ายดาย สามารถพฒันาปรบัปรุงประสิทธิภาพของสินคา้
และการใหบ้ริการของตนเองไดดี้กว่าคู่แข่ง โดยประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีและนวตักรรมรูปแบบหรือ
แพลตฟอรม์ใหม่เพ่ือเคล่ือนสู่ตลาดบนของกลุ่มผูเ้ล่นหน้าใหม่ไดอ้ย่างรวดเร็ว และสามารถยึด
ครองส่วนแบง่ตลาดหลกัไปไดอ้ย่างถาวร ส่งผลเชิงบวกใหค้ณุภาพของสินคา้มีมลูคา่เพิ่มมากขึน้ 
หรือการใหบ้รกิารท่ีมีประสิทธิภาพสงูมากย่ิงขึน้ในราคาท่ีถกูลงมาก มีคา่ใชจ้า่ยน้อยมาก แทบไม่มี
คา่ใชจ้า่ย ไมมี่คา่ใชจ้า่ยเลยท่ีเรียกวา่ “นวตักรรมกลุม่ท่ีสรา้งความเปล่ียนแปลงพลิกผนั”  

การท่ีคูแ่ข่งท่ีไมค่าดคิดสามารถเขา้บกุเจาะตลาดล่าง (Low-end) น าเสนอสินคา้
และการให้บริการ ด้วยคุณภาพท่ีใกล้เคียงกัน  ในราคาท่ีถูกกว่ามาก โดยเจ้าตลาดเดิมท่ีเป็น
ผูป้ระกอบการรายใหญ่รบัรูถ้ึงการเขา้มาของผูเ้ล่นหนา้ใหม่หรือสตารท์อัป แตย่งัคงละเลยและมุ่ง 
เนน้แต่การพฒันาสินคา้และบริการเฉพาะตลาดหลกั เพ่ือท าก าไรใหม้ากท่ีสุดท่ีตวัเองด าเนินการ
อยู่และตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคหรือผูร้บับริการในตลาดหลกัใหม้ากท่ีสุด ท าใหม้อง 
ขา้มตลาดรองในกลุ่มอ่ืนๆ ไป จนกระทั่งผูเ้ล่นหนา้ใหม่ ไดพ้ฒันาขีดความสามารถและศกัยภาพ
ของตวัเองใหส้งูขึน้ โดยมุ่งเนน้ไปยงักลุ่มเป้าหมายในตลาดรองท่ีถกูมองขา้ม ซึ่งไดเ้ปรียบดา้นตน้ 
ทุนราคาท่ีถูกกว่าท าใหไ้ดม้าซึ่งฐานตลาดใหม่ (Foothold) และส่งมอบมาตรฐานของสินคา้และ
การใหบ้ริการเช่นเดียวกับเจา้ตลาดเดิมใหไ้ด ้แต่ยงัสามารถรกัษาคุณภาพของสินคา้หรือการให ้
บริการท่ีเหมาะสมกับความตอ้งการของผูบ้ริโภค หรือผูร้บับริการในราคาท่ีต ่ากว่าดว้ยเทคโนโลยี
และนวตักรรมใหม่ท่ีตวัเองพฒันาขึน้มาไดเ้ป็นอย่างดี เพ่ือยกระดบัและขยบัฐานตลาดของตนเอง
ใหส้งูขึน้จนสามารถเขา้ครองสว่นแบง่ในตลาดหลกัไปไดอ้ย่างถาวร (Mainstream) ท าใหเ้จา้ตลาด
เดิมรายใหญ่ส่วนมากท่ียงัสนใจแต่ตลาดหลกัส่วนใหญ่ท่ีท าก าไร ไม่สามารถปรบัตวัไดท้นัตอ่การ
คุกคามของผูเ้ล่นหนา้ใหม่ หรือสตารท์อัปท่ีเข้ามาป่ันป่วนตลาด จู่โจมเข้ามาอย่างไม่ทันตัง้ตัว 
เพราะความประมาทและประเมินศกัยภาพของคูแ่ข่งต ่าจนเกินไป  ในท่ีสุดตลาดหลกัส่วนใหญ่ได้
เริ่มปรบัตวัและรบัรูใ้นสิ่งท่ีผู้เล่นหนา้ใหม่ หรือสตารท์อัป ไดน้  าเสนอเป็นจ านวนมากขึน้จนเกิด
ปรากฏการณ์ “ดิสรปัชั่น” ซึ่งเกิดขึน้เม่ือลูกคา้ในตลาดหลักของธุรกิจขนาดใหญ่หันมาซือ้สินคา้
และบริการของสตารท์อปัจ านวนมากยิ่งขึน้ ไม่ใช่รายใหญ่ไมส่รา้งนวตักรรม แตก่ลบัทุ่มเทเวลาไป
กบัการพฒันาสินคา้ใหดี้กวา่เพ่ือตอบสนองกลุม่ลกูคา้เดมิในตลาดบน (Christensen, 1997)  
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ภาพประกอบ 5 แสดงรูปแบบของนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั  ท่ีชีใ้หเ้ห็นถึง
ความแตกต่างระหว่างวิถีทางประสิทธิภาพของสินคา้หรือการใหบ้ริการ (Product performance 
trajectories) ท่ีมีการปรบัปรุงสินคา้ผลิตภณัฑแ์ละวิถีทางของความตอ้งการของผูบ้รโิภค หรือผูร้บั
การบรกิาร ท่ีถกูปรบัเปล่ียนทางเทคโนโลยีไปตามกาลเวลา (Disruptive trajectories)   

เสน้สีฟ้า แสดงถึง ความพึงพอใจของลกูคา้เต็มใจท่ีจะจ่าย ส าหรบัประสิทธิภาพ
ของสินคา้ หรือคณุภาพของการใหบ้ริการ (Performance customers will pay for) เม่ือเจา้ตลาด
เดิมไดน้  าเสนอสินคา้ท่ีมีคณุภาพสงูกว่า (เสน้สีแดง) เพ่ือตอบสนองตอ่ผูบ้ริโภคหรือผูร้บับริการใน
ตลาดบนท่ีท าก าไรให้สูง สุด  (High end of the market, most profitable) ประสิทธิภาพของ
สินคา้หรือการบริการดงักล่าวเกินความตอ้งการ หรือเกินความจ าเป็นของผูบ้ริโภค หรือผูร้บับริการ
ในตลาดล่าง  (Low-end  of the market, least profitable)  ซึ่งเป็นตลาดลูกคา้หลักจ านวนมาก
(Mainstream) การกระท าแบบนีจ้ึงเป็นการเปิดช่องใหผู้เ้ลน่หนา้ใหม่ หรือสตารท์อปั สามารถปรบั 
ปรุงประสิทธิภาพสินคา้และเคล่ือนสู่ตลาดบนซึ่งสามารถท าก าไรไดส้งูสดูเช่นเดียวกนัและทา้ทาย
เจา้ตลาดเดมิรายใหญ่ไดส้  าเรจ็          

เสน้สีแดง แสดงสถานภาพของเจา้ตลาดเดิมในตลาดหลกัท่ีใชน้วตักรรมเพ่ือการ
คงอยู่อย่างยั่งยืน (Incumbent’s sustaining trajectory) ขณะก าลังถูกช่วงชิงส่วนแบ่งทางการ 
ตลาดโดยผูป้ระกอบการหนา้ใหม ่ผูเ้ลน่หนา้ใหม ่หรือสตารท์อปั 

 

 

ภาพประกอบ 5 รูปแบบของนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั   

ท่ีมา: คริสเต็นเซน เรนอรแ์ละแมคโดนัล (Christensen, Raynor & McDonald, 2015).                  
The innovator’s solution: Creating and sustaining successful growth. 
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เรนอร ์(Raynor, 2011) กล่าวว่า การท่ีผูป้ระกอบการองคก์รธุรกิจรายใหม่หรือผู้
เล่นหนา้ใหม่ใชก้ลยทุธด์ิสรปัทีฟ (Disruptive strategies) ในการเขา้สูต่ลาดใหม่ของเจา้ตลาดเดิม
รายใหญ่ ดว้ยการปรบัใชรู้ปแบบและเทคโนโลยีอาจท าใหไ้ม่ประสบความส าเร็จในการเจาะเขา้ไป
กลุ่มอตุสาหกรรมใหม่ไดเ้สมอไป ทัง้นี ้ผู้ประกอบการหนา้ใหม่ หรือผูเ้ล่นหนา้ใหม่ ตอ้งมีการผสม 
ผสานรูปแบบทางธุรกิจท่ีมีอยู่เดิมเขา้กับความตอ้งการของตลาดใหม่  ซึ่งตอ้งมีการปรบัเปล่ียน
พฤติกรรมผูบ้ริโภค หรือผูใ้ชบ้ริการท่ีเปล่ียนแปลงไปตามยคุสมยั โดยมุ่งเนน้ในตลาดรองท่ีมีความ
นา่สนใจนอ้ยกวา่เพ่ือสรา้งเป็นฐานตลาดใหม่เป็นของตวัเองใหไ้ดก้่อนเม่ือพฒันาศกัยภาพของตน 
เองจนสามารถสรา้งสรรครู์ปแบบของสินคา้ หรือบริการของตวัเองใหมี้ศกัยภาพท่ีเหนือกว่าคู่แข่ง 
เพ่ือขยับระดับของตลาดของตัวเองให้สูงขึน้ โดยท่ีเจ้าตลาดเดิมรายใหญ่ยากท่ีจะเลียนแบบ 
(Christensen, 1997)                                  
  หาง และคณะ (Hang et al, 2011) อธิบายว่า ผู้ประกอบการองคก์รธุรกิจราย
ใหม่หรือผูเ้ล่นหนา้ใหม่ท่ีจะเขา้สู่อุตสาหกรรมดว้ยการเปล่ียนอย่างพลิกผนั จะตอ้งมีการพัฒนา
และสรา้งฐานตลาดใหม่ของตวัเองขึน้มาก่อน เริ่มจากตลาดล่าง  โดยน าเสนอสินคา้และบริการ
ดว้ยคุณภาพดอ้ยกว่าตลาดเดิมและจูงใจผู้บริโภคในราคาท่ีต ่ากว่าโดยเจาะตลาดเฉพาะกลุ่ม 
(Niche market) ท่ีเป็นตลาดใหม่โดยสินคา้หรือบริการมีศักยภาพดีขึน้กว่าเดิม  เพ่ือตอบสนอง
ความตอ้ง การท่ียงัไม่มีคู่แข่งรายใดมาตอบสนอง (Chirstensen, 1997; Christensen & Raynor, 
2003)    

นบัจากอดีตจนถึงปัจจบุนั ไดเ้กิดการพลิกผนัของเทคโนโลยีและนวตักรรมอย่าง
ตอ่เน่ืองมาตลอดหลายทศวรรษ โดยการพลิกผนันัน้เกิดจากองคก์รธุรกิจท่ีเป็นเจา้ตลาดเดิมราย
ใหญ่ รวมไปถึงผูป้ระกอบการ องคก์รธุรกิจรายใหม่ ผูเ้ล่นหนา้ใหม่ หรือสตารท์อัปท่ีมีศกัยภาพ 
ในการพัฒนาสินคา้ และใหบ้ริการรูปแบบ หรือแพลตฟอรม์ใหม่เขา้สู่ภาคธุรกิจอตุสาหกรรมการ
ผลิตสินคา้และบริการ ตลอดจนศกัยภาพของผูป้ระกอบการในการปรบัตวัและใหค้วามส าคญักับ
การวิจยัเพ่ือพฒันาตลาดใหม่และสรา้งความไดเ้ปรียบเชิงแข่งขนั ส่งผลใหธุ้รกิจอตุสาหกรรมการ
ผลิตสินค้าและบริการเหล่านั้นๆ สามารถพัฒนาและปรับตัวได้ทันต่อการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยีท่ีปรบัเปล่ียนไปตามยุคสมยั เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัซึ่งส่งผลกระทบต่อการ
ด าเนินธุรกิจในภาคอุตสาหกรรมการผลิตสินคา้และบริการมากนอ้ย ตามสภาพของการปรบัตวั
ขององคก์ร หากธุรกิจองคก์รใดไม่สามารถปรบัตัวได้ทัน หรือขาดในเรื่องการวิจัยและพัฒนา
ผลิตภัณฑห์รือบริการใหม่ๆ ก็จะท าใหถ้กูทดแทนหรือแทนท่ีดว้ยผูเ้ล่นหนา้ใหม่หรือสตารท์อปัท่ีมี
ศกัยภาพเหนือ กวา่เสมอ          
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ภาพประกอบ 6 แสดงการเปรียบเทียบระหว่างวิถีทางประสิทธิภาพของสินคา้
ห รือ บ ริก า ร  (Performance trajectory of present technology) ท่ี เป็ น เท ค โน โล ยี ปั จ จุ บั น  
ถกูขบั เคล่ือนดว้ยนวตักรรมเพ่ือการคงอยู่อย่างยั่งยืน  และวิถีของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิก
ผนัท่ีเขา้แทรกแซงตลาด สถานการณข์องบริษัทขนาดใหญ่ท่ีมุ่งเนน้การพัฒนาสินคา้และบริการ
ดว้ยนวตั กรรมเพ่ือการคงอยู่อย่างยั่งยืนเพ่ือตอบสนองต่อความตอ้งการของกลุ่มลูกคา้ระดบับน 
ท าใหต้อ้งเผชิญกบักลุ่มบรษิัทขนาดเล็กท่ีใชน้วตักรรมกลุ่มท่ีสรา้งความเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีเขา้
แทรกแซงตลาด เพ่ือน าเสนอสินคา้และการใหบ้ริการใหม่ขัน้พืน้ฐานเพ่ือรองรบัตลาดระดบัล่าง 
ถึงแม้ว่าภาคธุรกิจหรือองค์กรบางแห่งอาจจะไม่มีศักยภาพเพียงพอท่ีจะสรา้งรูปแบบหรือ
แพลตฟอรม์ใหม่ทางธุรกิจใหท้นักับการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีท่ีมาถึงและปรบัเปล่ียนอย่าง
รวดเร็วแต่เม่ือการเปล่ียนแปลงนั้นไดเ้ขา้สู่ยุคดิสรปัทีฟเทคโนโลยีอย่างเต็มรูปแบบ จึงเป็นสิ่งท่ี
หลีกเล่ียงไดย้ากหรืออาจไม่สามารถหลีกเล่ียงได ้ดงันัน้ องคก์รจึงตอ้งมีความพรอ้มท่ีจะปรบัตวั
และไม่ถกูกลืนไปกบัเทคโนโลยีและนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีเขา้มาดิสรปัอย่างฉับพลนั 
  
         

 

ภาพประกอบ 6 การเปรียบเทียบระหว่างวิถีทางประสิทธิภาพของสินคา้หรือบรกิาร 

ท่ีมา: คริสเต็นเซน เรนอรแ์ละแมคโดนัล (Christensen, Raynor & McDonald, 2015).                  
The innovator’s solution: Creating and sustaining successful 
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ในบริบทท่ีเก่ียวข้องกับการศึกษา หลักสูตรปริญญาตรี 4 ปี ในมหาวิทยาลัย 
ท่ีบริหารจดัการดว้ยนวตักรรมเพ่ือความคงอยู่อย่างยั่งยืน โดยปรบัปรุงการใหบ้ริการทางวิชาการ
ใหดี้ขึน้เพียงเล็กนอ้ย เช่น การเสริมวิชาเลือกท่ีหลากหลาย การปรบัปรุงเนือ้หาบางส่วนของหลกั 
สตูรและรูปแบบการเรียนการสอนใหดี้ขึน้ การขยายแคมปัสของมหาวิทยาลยั ไดถ้กูผูเ้ล่นหนา้ใหม่
เขา้แทรกแซงและดสิรปั โดยน าเสนอรูปแบบการเรียนออนไลนร์ะยะสัน้ 2 ปี ผา่นระบบอินเทอรเ์น็ต 
ไดเ้ขา้แทนท่ีการเรียนแบบเผชิญหนา้กัน ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งของนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั 
ส่ง ผลกระทบต่อการบริหารจัดการศึกษาและหลักสูตรในสถาบันอุดมศึกษา (Christensen 
Center for Teaching and Learning, 2008) ดงัแสดงในตาราง 3  

ตาราง 3 นวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัระหวา่งผูเ้ลน่หนา้ใหม ่(Disruptors) และเจา้ตลาดเดมิ 
(Disruptees)        

ผู้เล่นหน้าใหม่ (Disruptors) เจ้าตลาดเดิม (Disruptees) 

มือถือสมารท์โฟน (Cellular phones, smartphones) โทรศพัทบ์า้น (Fixed line telephony) 
รา้นคา้ปลกี (Discount retailers) หา้งสรรพสนิคา้ขนาดใหญ่ (Full-     service 

department stores 
จดหมายอิเลก็ทรอนิกส ์(Emails)  
อินเทอรเ์น็ต (Internet)  
การเรยีนออนไลน ์(Online learning) 

 
คอมพิวเตอรส์ว่นบคุคล (Personal computers) 

 
คลนิิกแพทย ์(Retail medical clinics) 

 
โรงงานผลติเหลก็กลา้ขนาดเลก็ (Steel mini mills) 

 
การเรยีนออนไลนร์ะยะสัน้ 2 ปี (Two-year online 
community colleges) 

จดหมาย โทรเลข (Letters,Telegraphy)  
การเผชิญหนา้กนั (Face-to-face)  
การเรยีนการสอนรูปแบบเดมิ (Conventional 
pedagogy) 
คอมพิวเตอรข์นาดใหญ่และขนาดเลก็
(Mainframe and mini computers) 
หอ้งตรวจแพทยใ์นโรงพยาบาล(Traditional 
doctor’s offices)   
โรงงานผลติเหลก็กลา้ครบวงจร (Integrated 
steel mills)  
การเรยีนในระบบมหาวิทยาลยั 4 ปี (Four-
year higher education)          

ท่ี ม า :  ค ริ ส เต็ น เซ น  (Christensen, 2008). Disruptive innovation and catalytic 
change in higher education.  
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จากการศกึษาทฤษฎีนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั สรุปไดว้่า ทฤษฎีนีเ้ป็นกล
ยทุธท์างธุรกิจรูปแบบหนึ่ง ซึ่งภาคธุรกิจรวมถึงภาคการศึกษาไดน้  ามาประยุกตใ์ชใ้นเชิงพาณิชย์
และการแข่งขนัทางธุรกิจ ท าใหอ้งคก์รและสถาบนัการศึกษาทุกแห่ง ตอ้งเตรียมพรอ้มรบัมือกับ
การเปล่ียนแปลงอย่างพลิกผนัท่ีเกิดขึน้ไดทุ้กขณะ การเกิดดิสรปัชั่นนัน้ เป็นกระบวนการท่ีองคก์ร
ขนาดเล็ก  หรือสถานศึกษาขนาดเล็ก มีทรพัยากรตน้ทุนทางธุรกิจนอ้ยกว่า สามารถทา้ทายและ
เขา้แทรกแซงองคก์รขนาดใหญ่ หรือสถานศึกษาขนาดใหญ่ไดส้  าเร็จ โดยประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยี
รูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ และมีศกัยภาพเขา้ทดแทน หรือแทนท่ีการใชเ้ทคโนโลยีรูปแบบเดิม 
ส่งผลใหภ้าคธุรกิจสามารถผลิต และพัฒนาสินคา้หรือการบริการของตนเองใหมี้คณุภาพมีประ 
สิทธิภาพดียิ่งขึน้ในราคาท่ีถูกลง และภาคการศึกษาท่ีสามารถใหบ้ริการทางการศึกษาท่ีเกิดประ 
สิทธิผลตอ่ผูเ้รียน 

ดงันัน้ องคก์รธุรกิจ หรือสถาบนัการศึกษา จ าเป็นตอ้งมีการพฒันาตนเองอย่าง
ต่อเน่ืองโดยใชค้วามรู ้ความสามารถ ซึ่งไดม้าจากการวิจยัและพัฒนาเทคโนโลยีและนวตั กรรม
ของหน่วยงานในองคก์รของตนเอง สามารถน าองคค์วามรูท่ี้ไดน้ัน้มาใชพ้ฒันาเชิงพาณิชย ์หรือ
บริหารจดัการท่ีดี รวมทัง้การใชอ้งคค์วามรูด้า้นทรพัยส์ินทางปัญญาลิขสิทธ์ิ และการจดสิทธิบตัร
การเป็นเจา้ของนวตักรรม จนเกิดเป็นมาตรฐานใหม่ท่ีมีรูปแบบและแพลตฟอรม์ของธุรกิจหรือการ
ใหบ้ริการเฉพาะ เพ่ือใหธุ้รกิจและสถาบนัการศกึษาสามารถปรบัตวัรองรบัสภาพใหท้นักบัวิวฒันา  
การและพัฒนาการของเทคโนโลยีท่ีปรบัเปล่ียนไปอย่างรวดเร็ว โดยใหส้อดคลอ้งกับสภาพแวด 
ล้อมและพฤติกรรมของผู้บริโภคและผู้รบับริการในปัจจุบัน (Kim & Kogut, 1996) การพัฒนา
ความหลากหลายของเทคโนโลยีในองคก์ร เพ่ือจะสรา้งแนวทางในการพฒันา  และผลกัดนัความ 
สามารถขององคก์รตนเองไปสู่มาตรฐานใหม่ หรือแพลตฟอรม์ใหม่ทางเทคโนโลยีใหม่ในการเขา้สู่
ตลาดและเพิ่มความสามารถเชิงแข่งขนั รวมถึงโอกาสในการขยายธุรกิจไปยงัธุรกิจอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้ง
ไดดี้กว่า สอดคลอ้งกับงานวิจยัของพอรท์เตอร์ (Porter) ท่ีสนบัสนนุการสรา้งมาตรฐานหรือแพลต 
ฟอรม์ทางเทคโนโลยี เพ่ือสรา้งความไดเ้ปรียบเชิงแข่งขนัในการด าเนินธุรกิจ (ศรีบวร เอ่ียมวฒัน์, 
2561, น. 19 อ้างถึงใน Porter, 1990) จากการศึกษาทฤษฎีนวัตกรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน 
(Christensen, 1997) และแนวคิดของการจัดการดิสรปัชั่น ต่อมาไดมี้นักการศึกษาหลายท่านท่ี
ท าการศึกษาต่อยอดจากทฤษฎีนี ้สาระส าคญัของแนวคิดนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัและ
การจดัการดสิรปัชั่น ดงัสรุปในตาราง 4 
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ตาราง 4 สรุปเนือ้หาสาระของทฤษฎีนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัและการจดัการดสิรปัชั่น  

  

ครสิเตน็เซน  
(Christensen C.M., 1997) 
 

 

 

 

นวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั  ท าใหเ้กิดผูเ้ลน่หนา้ใหมท่ี่   
พฒันาคณุภาพสินคา้และบริการในรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ 
ในราคาท่ีต ่ากวา่คูแ่ขง่ ซึ่งสรา้งฐานลกูคา้ใหมแ่ละยกระดบัศกัย 
ภาพของตวัเองไปสู่ตลาดบนจนเจา้ตลาดเดมิสญูเสียฐานตลาด 
หลกัของตวัเองใหแ้ก่ผูเ้ลน่หนา้ใหมอ่ย่างถาวร 

ครสิเตน็เซนและคณะ  
(Christensen C.M., Bohmer 
R.M.J., & Kenagy J., 2000) 

เทคโนโลยีในตวัมนัเองไมไ่ดท้  าใหเ้กิดดสิรปัชั่นแตเ่ป็นเทคโนโลยี 
ท่ีองคก์ารพฒันาขึน้มาเพื่อตอบสนองรูปแบบของธุรกิจใหมท่ี่ท า
ใหป่ั้นป่วน 
 

กิลเบริต์ (Gilbert C., 2003)    
        

การเปล่ียนแปลงทางนวตักรรมอยา่งพลิกผลนัจะสรา้งตลาดใหม่
และการเติบโตใหมเ่สมอซึ่งองคก์รตา่งๆ ควรมีการตัง้รบัและมอง
หาลกูคา้ใหม่ๆ  เพ่ือรองรบักบัสภาวะการเปล่ียนแปลงทาง
เทคโนโลยี 

หยแูละชี  
(Yu G. & Qi X.,2004) 
 

การจดัการดสิรปัชั่นเป็นกระบวนการพฒันาระบบเพ่ือปอ้งกนั
การเปล่ียนแปลงไปจากเดมิและรองรบัผลกระทบอนัเกิดจาก
ความ กา้วหนา้ทางเทคโนโลยี 

เชน (Jain S. P., 2006) 

 

การจดัการดสิรปัชั่นคือ การพิจารณาขอ้ก าหนดกฎเกณฑข์อง 
แผนงานใหมี้ทางเลือกท่ีหลากหลายมากย่ิงขึน้ 

เรนอร ์(Raynor M.E., 2011) 
 

ทฤษฎีนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงอยา่งพลิกผนัสามารถชว่ยปรบั 
ปรุง พฒันา และเพิ่มศกัยภาพในการสรา้งนวตักรรมของตวัเอง
ใหก้บัองคก์รได ้

หางและคณะ (Hang C.C.,  
Chen J., & Yu D., 2011) 

การเปล่ียนแปลงอยา่งพลิกผนัจะเกิดขึน้เม่ือการพฒันาศกัยภาพ
ทางเทคโนโลยีสามารถตอบสนองความตอ้งการขัน้ต  ่าของลกูคา้
ได ้
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3.3. ลักษณะของเทคโนโลยทีีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผัน 
ในบริบทของการศกึษา ลกัษณะของเทคโนโลยีทางการศกึษาท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั 

หมายถึง ประเภทของเทคโนโลยีท่ีถกูน ามาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาท่ีมีการปรบัเปล่ียนรูปแบบหรือ
แพลตฟอรม์การศึกษา ซึ่งเกิดจากผูเ้ล่นหนา้ใหม่ (Disruptors) ท่ีเขา้แทรกแซงมหาวิทยาลยัท่ีเป็น
ผูน้  าตลาดการศกึษาเดิมรายใหญ่ เพ่ือน าศกัยภาพของดจิิทลั เทคโนโลยีมาประยกุตใ์ช ้และพฒันา
จนเกิดเป็นเทคโนโลยีทางการศกึษารูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ขึน้ เทคโนโลยีทางการศกึษาท่ีถกู
พัฒนาให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึน้  (Superior quality) หรือมีคุณภาพด้อยลง (Inferior quality)  
มีค่าใช้จ่ายท่ีลดลงจากการใช้เทคโนโลยีในการจัดการศึกษาในปัจจุบัน แต่เทคโนโล ยีนั้นยัง
สามารถใช้ทดแทนหรือแทนท่ีการศึกษารูปแบบเดิม   สามารถตอบสนองความต้องการ จน
กลายเป็นทางเลือกใหม่ของผูเ้รียนในตลาดหลกัท่ีมีเป็นจ านวนมาก ศกัยภาพของเทคโนโลยีทาง
การศึกษารูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่นี ้ไดส้่งผลกระทบต่อการสอน  การวิจัย และบริการทาง
วิชาการ ในสถาบนัอุดมศึกษาและมหาวิทยาลยั โดยเขา้เปล่ียนแปลงเชิงพฤติกรรมและทัศนคติ
ของผูเ้รียน เทคโนโลยีท่ีน ามาใชใ้นการบริหารจดัการและการเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศึกษา
ประกอบดว้ย 1) เทคโนโลยีบิก๊ดาตา้ 2) เทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง 3) เทคโนโลยีภาษา
มารก์อปั (HTML5) 4) เทคโนโลยีระบบการพิมพส์ามมิติ 5) เทคโนโลยีการประมวลผลบนคลาวด์
เพ่ือพฒันางานภายในมหาวิทยาลยั 6) เทคโนโลยีเกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศกึษา 7) เทคโนโลยีระบบ
คอมพิวเตอรใ์นคลาวด ์8) เทคโนโลยีโลกเสมือนจรงิ และ9) เทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ์ 

การศึกษาลักษณะของเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน ผู้วิจัยได้
วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหเ์อกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ผลการวิจัยของคูมาร ์(Kumar, 2013) ท่ีได้ศึกษา ลักษณะและพัฒนาการของ
เทคโนโลยีอุบัติใหม่ท่ีจะเขา้มามีบทบาทสรา้งรูปแบบการเรียนรู ้โดยส่งผลกระทบและเปล่ียน 
แปลงสถาบนัอุดมศึกษา พบว่า มีเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั 11 ประเภท ไดแ้ก่  บิก๊ดาตา้ 
ถกูน ามาใชใ้นลกัษณะของการเรียนรูร้ะบบอี-เลิรน์นิ่ง (e-Learning) เป็นขอ้มลูท่ีผลิตขึน้ส  าหรบัให้
ผูเ้รียนใชเ้ครือข่ายโซเชียลต่างๆ โตต้อบและมีปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ร่วมกับอาจารยผ์ูส้อน โดย
เนือ้หาขอ้มลูบทเรียนท่ีแบง่ปันทัง้หมดจะถกูรวบรวมจดัเก็บไวใ้นระบบการจดัการเรียนรู ้ (L.M.S.) 
และระบบจดัการเนือ้หา (C.M.S.) บนคลาวด ์ระบบการพิมพว์ตัถุสามมิติ ถูกน ามาใชใ้นลกัษณะ
ของการพิมพไ์ฟลง์าน หรือภาพใหเ้ป็นวัตถุสามมิติ เพ่ือให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรูแ้ละสัมผัสวัตถุนั้นๆ 
สามารถเขา้ใจเนือ้หา บทเรียน ไดอ้ย่างลึกซึง้มากยิ่งขึน้ หรือการประมวลผลบนคลาวด ์ถกูน ามา 
ใชใ้นลกัษณะของการเรียนการสอนท่ีผสานการเรียนรูเ้พ่ือเช่ือมตอ่โลกเสมือนจริง (Virtual world) 
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เขา้กับเทคโนโลยีการส่ือสารเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตและสมารท์โฟน เพ่ือใชใ้นการเรียนออนไลนใ์น
สถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัยไดเ้ริ่มเช่ือมต่อระบบคลาวดแ์คมปัส (Cloud campuses)  
กบัแคมปัสโลกเสมือนจรงิ (Virtual campuses) 

ผลวิจัยของคอมบส์ และเมสโก (Combs & Meskó, 2015) ท่ีได้ระบุ เทคโนโลยี 
ท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีส่งผลกระทบต่อสถาบนัอุดมศึกษาและแสดงนยัส าคญัส าหรบัการออก  
แบบหลกัสตูรใหม่ในมหาวิทยาลยัทางการแพทยแ์บง่เป็น 4 กลุ่ม มี 24 ประเภทเช่น แอปพลิเคชนั
ท่ีมีระบบการท างานแบบเกมสอ์อนไลนเ์พ่ือใชฟ้ื้นฟูสุขภาพของผูป่้วย (Gamification of patient 
care) ท่ีนิยมใช ้เช่น  Shine, FitBit, Lumosity  ถูกน ามาใชใ้นลกัษณะของการเตรียมความพรอ้ม
และการปอ้งกนั การปลกูถ่ายผิวหนงัเทียม กระดกูเทียม หลอดลมเทียม เสน้เลือดเทียม (Artificial 
organs) ถูกน ามาใช้ในลักษณะของการรักษาและติดตามผล ปัญญาประดิษฐ์  (Artificial 
intelligence) เช่น IBM’s Watson, Cognitive task analysis (CTA) ถูกน ามาใช้ในลักษณะของ
การปรบัปรุงการเรียนการสอนและการตดัสินใจในการรกัษาเป็นผลลพัธข์องการรกัษาของแพทย ์

นอกจากนี้ ผลวิจัยของ แซปป้าและมารค์วิส (Zappa, 2014 & Marquis, 2012)  
ท่ีไดพ้ยากรณ์และสรุปจินตภาพของเทคโนโลยีทางการศึกษาในอนาคต (Visualization 2014-
2040) ท่ีจะเปล่ียนรูปแบบการเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษา เช่น เกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศกึษา 
(Gamification in education) ถูกน ามาใชใ้นลักษณะของการสรา้งเนือ้หาบทเรียนโดยใชเ้ทคนิค 
ในรูปแบบของเกมสเ์ป็นกลไกการสอนโดยไม่ใช้ตวัเกมส ์(Non-game) เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง 
(Virtual reality) ถูกน ามาใชใ้นลกัษณะของการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ท่ีเช่ือมช่องว่างระหว่าง
การเรียนรูปแบบออนไลนแ์ละการเรียนในหอ้งเรียนปกติ (Hybrid) เป็นศนูยก์ลางท่ีช่วยใหผู้เ้รียน
เรียนรูก้บัเพ่ือนๆ รว่มชัน้ทั่วโลกผา่นเทคโนโลยีและเครื่องมือจดัการศกึษาสมยัใหม ่เช่น แว่นครอบ
ศีรษะ (HUD) ท่ีสร้างความรู้สึกให้ผู้เรียนรู้สึกจมดิ่งลงไปในโลกเสมือนจนคล้ายกับว่าอยู่  
ในโลกแห่งความเป็นจริงสามารถเขา้ถึงบรรยากาศแบบสมจริงไดอ้ย่างสมบูรณ ์การใช ้Eye and  
attention tracking ถูกน ามาใชใ้นลกัษณะของการบนัทึกขอ้มูลท่ีผูเ้รียนป้อนเขา้ (Input) ไวใ้นเชิง
ปริมาณเพ่ือน ามาผลิตเป็นบทเรียนเฉพาะผู้เรียนรายบุคคลให้ตรงตามระดับของการเรียนรู ้ 
เช่น  ระบบ Knewton, Pearson การใชโ้มเดลการสรา้งสถานการณ์จ าลองดว้ยปัญญาประดิษฐ์ 
(A.I. simulation) ในลักษณะของการจัดการเรียนการสอน เช่น ในคณะเศรษฐศาสตร ์เพ่ือใช้
ท านาย (Prediction) วิชาสถิติพื ้นฐาน โดยน าการเรียนรูข้องเครื่องจักร (Machine learning)  
เป็นกลุ่มอัลกอริทึมท่ีมีลักษณะท านายผลลัพธ์ เช่น หุน้ท่ีควรคาดหวงัจากการลงทุนเป็นเท่าใด 
จากการท่ีมนษุยป์้อนผลลพัธท่ี์ควรจะเป็น แลว้น าขอ้มูลท่ีไดไ้ปผ่านอลักอริทึมส าหรบัสรา้งโมเดล
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เพ่ือท านายผลลัพธ์ เม่ือไดโ้มเดลท่ีท านาย จะน าข้อมูลใหม่ท่ีเครื่องไม่เคยเห็นซึ่งเครื่องจะตอ้ง
ท านายค าตอบท่ีไดว้่าควรจะเป็นเท่าใด เพ่ือใหน้ิสิตไดมี้ความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับ การประเมิน
ค่า และการทดสอบสมมุติฐาน และใช้ข้อมูลวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร ในสาขา
วิศวกรรมคอมพิวเตอร ์การปรบัเนือ้หาหลกัสูตรในวิชาการเขียนโปรแกรมบนอินเทอรเ์น็ต เพ่ือให้
นิสิตมีความเขา้ใจ และสามารถน าทกัษะของการใชปั้ญญาประดิษฐ์  (A.I.) เช่ือมตอ่กบัเทคโนโลยี
ระบบคอมพิวเตอรใ์นคลาวด ์(Cloud computing) การเรียนรูข้องเครื่องจกัรและการเรียนรูเ้ชิงลึก 
(Deep learning) ไปประยุกตใ์ชเ้พ่ือการพัฒนาการเขียนโปรแกรมประยกุตข์องตวัผูเ้รียนเองใหมี้
ความพรอ้มท่ีจะรองรบักับปัญญาประดิษฐ์ท่ีพัฒนาไปอย่างรวดเร็วและทวีความส าคญัในการ
เรียนการสอนปัจจบุนั          

หลังจากนั้น น าข้อมูลต่าง ๆ ท่ีรวบรวมมาได้ มาจัดแบ่งออกเป็นประเภท เพ่ือ
วิเคราะหล์กัษณะและพัฒนาการของเทคโนโลยีแต่ละประเภทใหเ้ท่า ๆ  กัน โดยเปรียบเทียบกับ
ขอ้มลูของสถาบนัอดุมศกึษาแตล่ะแห่งท่ีก าลงัศกึษาในเรื่องดงักลา่วและจ านวนผลงานท่ีไดร้บัการ
ตีพิมพล์งในวารสาร รวมทัง้โครงการต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกับเทคโนโลยีและปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อ
การบรหิารจดัการ และการเรียนการสอน โดยน าเทคโนโลยีทางการศกึษาท่ีมีรูปแบบคลา้ยคลึงกนั 
ไดแ้ก่ บิ๊กดาตา้ อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง ภาษามารก์อัป (HTML5) ระบบการพิมพว์ตัถุสามมิติ 
การประมวลผลบนคลาวด ์เกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศกึษา เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง  และเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ ท่ีถกูน ามาประยกุตใ์ชจ้ริงในการบรหิารจดัการและเป็นเครื่องมือและส่ือวสัดกุาร
สอนในสถาบนัอุดมศึกษาไทยปัจจุบนั โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกผูบ้ริหาร
มหาวิทยาลัย ประกอบด้วย อธิการบดี รองอธิการบดี อดีตคณบดี และอาจารย์ผู้สอนซึ่งเป็น
ขัน้ตอนท่ีสองของการวิจยัเชิงคณุภาพ  

ประเภทของเทคโนโลยีทางการศกึษาท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัดงักลา่ว ถกูน ามาใชเ้พ่ือ
เช่ือมต่อกับเครือข่ายสงัคมออนไลน ์โซเชียลมีเดีย เครื่องมือต่างๆ เพ่ือใชส่ื้อสารในยุคดิจิทลั เช่น 
สมารท์โฟน แอนดรอยด  ์ไอแพด แท็บเล็ต แมคบุ๊ค แล็ปท็อป ไดส้่งผลกระทบตอ่รูปแบบการเรียน
การสอนและการบริหารจัดการท่ีเปล่ียนแปลงไปในสถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัยอย่าง
หลีกเล่ียงไม่พน้ น าไปสู่การปรบัตวัเพ่ือเปิดรบัเทคโนโลยีและนวตักรรมการเรียนการสอนรูปแบบ
หรือแพลตฟอรม์ใหม่ท่ีเขา้มามีบทบาทส าคญัในการบริหารจดัการอดุมศกึษา การเรียนรูใ้นระบบ
เปิด (Open-based learning) เช่น การเรียนบนแพลตฟอรม์มู้กส์ (MOOCs) เป็นรูปแบบการ
จดัการเรียนการสอนออนไลนเ์สรีท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดจ้  านวนมากผ่านหนา้เว็บ
ไซด์บนแพลตฟอรม์ใหม่ เช่น Coursera, edX, Udacity, xPro เพ่ือตอบสนองความต้องการ 
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ของผู้เรียนให้สามารถเขา้ถึงการศึกษาอย่างทั่วถึงและเท่าเทียมมากยิ่งขึน้ ท าให้เกิดเครือข่าย
คณุคา่ (Value network) และฐานของผูเ้รียนใหม่ (Foothold) โดยเพิ่มโอกาสและทางเลือกเพ่ือเขา้
รับบริการทางการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาเกิดใหม่ได้อย่างเท่าเทียม  (Christensen et al, 
2002) ไดก้ลายเป็นเครื่องมือจดัการศกึษาส าคญั และเป็นช่องทางใหม่ในการเขา้ถึงผูเ้รียนจ านวน
มหาศาลทั่วโลกในปีค.ศ. 2011 มีผูเ้รียนมากกวา่ 6 ลา้นคนทั่วโลกลง ทะเบียนเรียนระบบออนไลน์
ในสถาบนัอดุมศกึษาของสหรฐัอเมริกา (McHenry, 2016, p. 337)                 

รวมทัง้การใชรู้ปแบบการจดัการเรียนบนช่องทางใหม่ เช่น เฟซบุ๊กไลฟ์ (Face book 
live) ยทูบู เอ็ดดเูทนเมนท ์(YouTube edutainment) บล็อก (Blogs) ทวิตเตอร ์(Twitter) หอ้งเรียน
ระบบสามมิติโลกเสมือนจริง (3D-Virtual reality Immersive) หอ้งปฏิบตัิการเคมีแล็บ โลกเสมือน
จริง (Virtual chemistry labs) ผ่านเครื่องมือและอุปกรณล์ า้สมยั เพ่ือช่วยอ านวยความสะดวกแก่
อาจารยผ์ูส้อน และผูเ้รียนใหส้ามารถเขา้ถึงเนือ้หา บทเรียนตา่งๆ โดยเก็บรวบรวมไวใ้นคลงัขอ้มูล
ระบบการจดัการเรียนรู ้(L.M.S.) และระบบการจัดการเนือ้หา (C.M.S.) จัดเก็บบนคลาวดไ์ดถู้ก
น ามาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาอยา่งแพรห่ลาย และส่งผลกระทบตอ่การบรหิารจดัการและการเรียน
การสอนรูปแบบเดมิในสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัโดยมีผูศ้กึษาวิจยัในเรื่องดงักลา่วดงันี  ้

คมูาร ์(Kumar, 2013) ไดศ้ึกษาเรื่อง การน านวตักรรมมาใชใ้นการเรียนรูท่ี้จะส่ง
อิทธิพลตอ่การเปล่ียนแปลงทางการศกึษาใหก้บับริษัท Learnnovators ซึ่งเป็นองคก์รท่ีมุง่เนน้เพ่ือ
การวิจยัและพฒันานวตักรรมเครื่องมืออจัฉริยะ และเทคโนโลยีทางการศกึษาอบุตัิใหม่ ส  าหรบัใช้
ในการเรียนการสอน การขยายและพฒันาการเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง (e-Learning) เพ่ือปฏิวตัิและ
เปล่ียนรูปแบบการเรียนรูใ้หมี้ประสิทธิภาพดียิ่งขึน้ ผลการวิจยัพบว่า ลกัษณะและพฒันาการของ
เทคโนโลยีอุบตัิใหม่โดดเด่นท่ีจะเขา้มามีบทบาท และสรา้งรูปแบบการเรียนรู ้11 ประเภท โดยส่ง 
ผลกระทบและเปล่ียนแปลงการศกึษาโดยมีเทคโนโลยีบางประเภทอาจจะคาบเก่ียวกบัคอมบแ์ละ
เมสโก (Combs & Meskó, 2015) ดงันี ้        

1. บิก๊ดาตา้ (Big data) ส  าหรบัการเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง (e-Learning) เป็น
ขอ้มูลท่ีผลิตขึน้ส  าหรบัใหผู้เ้รียนใชเ้ครือข่ายโซเชียลต่างๆ โตต้อบ ส่ือสาร และมีปฏิสัมพันธก์าร
เรียนรูร้ว่มกับอาจารยผ์ูส้อน โดยขอ้มูลเนือ้หา บทเรียนตา่งๆ ท่ีแบง่ปันทัง้หมด จะถกูเก็บรวบรวม
เอาไวใ้นระบบการจัดการเรียนรู ้(Learning Management Systems, L.M.S.) และระบบจัดการ
เนือ้หา (Content Management Systems, C.M.S.) ผ่านโซเชียลมีเดียและเครือข่ายสังคมออน 
ไลน ์เช่น  ยทูบู เอ็ดดเูทนเมนท ์หรือเฟซบุ๊ก ไลฟ์ ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู ้โตต้อบ และมี
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ปฏิสมัพนัธก์ารเรียนรูก้บัอาจารยผ์ูส้อนในหลกัสตูร (Manyika, Chui, Bughin, Dobbs, Bisson & 
Marrs, 2013)           

2. ซอฟแวร์ APIs (Application Programming Interfaces) เป็นนวัตกรรม
ทางการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี คุณลักษณะพิ เศษของระบบซอฟแวร์  APIs  
Interface เป็นแอพลิเคชั่นท่ีถูกออกแบบมา เพ่ือใหใ้ชง้านง่ายและใหผู้เ้รียนสามารถปรบัปรุงหรือ
เพิ่มการท างาน (Functions)การใชง้านเองไดด้ว้ยตวัเอง APIs ท่ีเก่ียวขอ้งกับการศึกษาท่ีนิยมใช ้
เชน่  After the Deadline, Blackboard Collaborate, Khan Academy, Knewton   

3. เทคโนโลยีการเรียนการสอน Tin Can เป็นซอฟแวร ์API ใหม่ล่าสุดท่ี
น ามาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษา และ มหาวิทยาลยั โดยเฉพาะอย่างยิ่งรูปแบบ SCORM (Sharable 
Content Object Reference Model) ท่ีบรูณาการมาตรฐานทางเทคนิคท่ีเก่ียวขอ้งกบัรายละเอียด 
และวิธีการท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะ เพ่ือสรา้งความมั่นใจว่าผู้เรียนสามารถเข้าถึงการท า งาน
รว่มกนัและความคงทนในการเรียกดเูนือ้หาบทเรียนซ า้ใหม่ขอ้จ ากดัของเครื่องมือชนิดนีก็้คือ ตอ้ง
ใช้งานร่วมกับระบบอินเทอรเ์น็ตท่ีมีความเสถียรเพ่ือเช่ือมต่อเว็บบราวเซอร ์ (Web browser) 
สามารถคน้ หาขอ้มลูในระบบการจดัการเรียนรู ้(L.M.S.) ท่ีเป็นกิจกรรมเรียนรูใ้นระบบปกตเิทา่นัน้
แตย่งัไมร่องรบัการใชง้านบนแพลตฟอรม์คอมพิวเตอรเ์พ่ือเช่ือมตอ่กบัอปุกรณส์มารท์โฟนได ้  

4. ภาษา HTML 5 (Hypertext version 5) เป็นเวอรช์ั่นใหม่ล่าสดุของ Hyper 
Text Markup Language เป็นภาษามาร์กอัปท่ีใช้แท็ก (Tag) ในการก าหนดการแสดงหน้า
จอแสดงผลเว็บเพจ (Webpage) ท่ีตา่งก็เช่ือมถึงกันใน Hyper space ผ่าน Hyperlink เพ่ือรองรบั
การใชง้านบนอปุกรณมื์อถือสมารท์โฟน             

5. อุปกรณ์ Responsive e-Learning Design (RED) ส าหรับรองรับการใช้
งานส่ืออิเล็กทรอนิกส์แบบหลายหน้าจอ (Multiple screens) ได้ติดต่อกันอย่างต่อเน่ือง ถูก
ออกแบบมาเพ่ือใหผู้เ้รียนใชใ้นการรบั-สง่ขอ้มลู และตอบโจทยก์ารเรียนรูท่ี้สามารถท างานรว่มกบั
อปุกรณอ่ื์นๆ ไดอ้ยา่งหลากหลาย        

6. อปุกรณ ์Wearable computing เป็นเทคโนโลยีท่ีใชอ้ปุกรณส์วมใส่ส  าหรบั
การเรียนรู ้โดยมีระบบรองรบัการใชง้านเพ่ือการเรียนรูอ้ย่างตอ่เน่ือง ซึ่งผูเ้รียนสามารถใชร้ว่มกับ
อปุกรณส์มารท์โฟน            

7. วีดิโอคลิป เป็นส่ือกลางในการเรียนการสอนอย่างสรา้งสรรคโ์ดยผูเ้รียนมี
สว่นรว่มอยา่งมาก          
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8. แบบเรียนดิจิทัล  (Digital textbooks) ถูกน ามาใช้โดยผนวกเข้ากับ
เทคโนโลยีวิเคราะหข์อ้มลูบิก๊ดาตา้ (Big data analytics) ท่ีประยกุตใ์ชใ้นการเรียนการสอนส าหรบั
ผูเ้รียนปัจเจกบุคคลอย่างแพรห่ลายในโรงเรียนและมหาวิทยาลยัหลายแห่ง เป็นเครื่องมือท่ีใชใ้น
การสอนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยผูเ้รียนมีสว่นรว่มและมีราคาถกู    

9. ระบบการพิมพ์วัตถุสามมิติ (3D-printing) ใช้ในการพิมพ์ไฟล์งานหรือ
ภาพใหเ้ป็นวตัถสุามมิต ิ                

10. การเรียนรูบ้นมือถือ (Mobile learning) เป็นแอพลิเคชันการเรียนรู้บน
แพลต ฟอรม์สมารท์โฟน หรือแท็บเล็ตรูปแบบเรียลไทม ์(Real-time/Synchronous)    

11.ระบบประมวลผลบนคลาวด ์(Cloud computing) เป็นเครื่องมือส าคญัใน
การเรียนการสอนท่ีผสานการเรียนรู้ เพ่ือเช่ือมต่อโลกเสมือนจริงเข้ากับเว็บ  และเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ตผ่านสมารท์โฟนสถาบนัอดุมศึกษาและมหาวิทยาลยัหลายแห่งทั่วโลกไดเ้ริ่มเช่ือมต่อ
ระบบคลาวด ์แคมปัส (Cloud campuses) กับแคมปัสโลกเสมือนจริง (Virtual campuses) ผ่าน
โปรแกรมการเรียนรูท่ี้มีประสิทธิภาพสูง เช่น  มูก้ส ์(MOOCs) บนแพลตฟอรม์  Coursera, edX, 
Udacity, xPro จดัเก็บบนคลาวด ์มหาวิทยาลยัชัน้น าหลายแห่งใชใ้นการเรียนการสอนออนไลน ์
(Combs & Meskó, 2015, pp. 59-60)        

คมูาร ์(Kumar) ไดส้รุปวา่ ไม่วา่เทคโนโลยีอบุตัใิหมจ่ะพิสจูนใ์หเ้ห็นถึงการเปล่ียน 
แปลงอย่างพลิกผนัในสถาบนัอดุมศึกษาและมหาวิทยาลยั  (Disruptive university) เกือบทัง้หมด
หรือไม่ก็ตาม ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยัจ าเป็นตอ้งเขา้ใจบทบาท และรบัรูถ้ึงความทา้ทายใหม่ท่ี คืบ
คลานเขา้มาและยอมรบั เพ่ือสามารถสรา้งสรรคแ์ละปรบัเปล่ียนรูปแบบการบรหิารงานปัจจบุนัให้
สอดคลอ้งกับสภาวการณท่ี์เปล่ียนแปลงไป ถา้มหาวิทยาลยัใดไม่สามารถเปล่ียนแปลงหรือปรบั  
ตวัไดอ้ย่างทันท่วงที สถาบันอุดมศึกษาอ่ืนก็ย่อมจะเขา้มาช่วงชิงโอกาสนีไ้ป  เพ่ือสรา้งความได ้
เปรียบเชิงแขง่ขนัในตลาดการศกึษาท่ีมีเทคโนโลยีและนวตักรรมใหม่ๆ  มารองรบั   

นอกจากนี ้ผลการวิจยัของคอมบสแ์ละเมสโก (Combs & Meskó, 2015) ยงัไดร้ะบ ุ
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีสง่ผลกระทบตอ่สถาบนัอดุมศกึษา และแสดงนยัส าคญัส าหรบั
การออกแบบหลักสูตรใหม่ในมหาวิทยาลัยทางการแพทย ์แบ่งออกเป็น  4 กลุ่ม มี 24 ประเภท 
ไดแ้ก่            
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1. การเตรียมความพรอ้มและการปอ้งกนั (Prepare and prevent) ประกอบดว้ย     
1.1. Digital literacy เช่น  บล็ อก  ทวิต เตอร์ ยูทูบ  เฟซบุ๊ ก  วิ กิ  ส  าห รับ

การแพทย ์         
1.2. Virtual dissection การผา่ชนัสตูรเสมือนจรงิ    
1.3. Full physiological simulations แบบจ าลองกายวิภาคมนุษย ์เพ่ือการ

สอนและวิจยั   
1.4. Curated online information เป็นแหล่งข้อมูลเช่ือถือได้ส  าหรบัแพทย ์

ผูป่้วยและผูเ้รียนผา่นวิกิ (Wikis) หรือเว็บ Webicina.com                  
1.5. Microchip modeling การใช้ไมโครชิปเพ่ือสร้างรูปแบบอวัยวะของ

มนษุย ์เชน่ ตบั ไต หวัใจ          
1.6. D.I.Y. (Do-It-Yourself) การใชว้สัดเุทคโนโลยีชีวภาพ เช่น iGEM, D.I.Y. 

division เพ่ือใหผู้ท่ี้สนใจสามารถท าการทดลองไดน้อกหอ้งแล็บ     
1.7. Gamification of patient care เช่น Shine, FitBit, Lumosity แอปพลิเค

ชนัท่ีมีระบบการท างานแบบเกมสอ์นไลน ์เพ่ือใชฟ้ื้นฟสูขุภาพของผูป่้วย    
2. ข้อมูลป้อนเข้าและการตรวจวินิจฉัยโรค (Data input and diagnostics) 

ประกอบดว้ย             
2.1. Holographic data input การป้อน-รบัขอ้มูลเครือข่ายสุขภาพบนโฮโล

แกรมสามมิต ิ                
2.2. Medical tricorder เครื่องมือตรวจวินิจฉยัโรคแบบพกพา          
2.3.Smartwatches ส  าหรบัให้ค  าปรึกษา โทรเข้า-รับสาย รบั-ส่งข้อความ  

นดัหมาย           
2.4. Augmented reality แว่นตา Google คอนแทคเลนส์สามมิติส  าหรับ

นิสิตแพทยใ์ชศ้กึษาวิธีผา่ตดั          
2.5. Semantic health records แบบบนัทกึเพ่ือส่ือสารสขุภาพของผูป่้วย 
2.6. Personalized DNA sequencingเพ่ือใชพ้ยากรณรู์ปแบบของการรกัษา 
2.7.Home diagnostics ผลตรวจวินิจฉยัโรคดว้ยตวัเองจากท่ีบา้น  
2.8  Wearable e-skins, Tooth-embedded sensors, Digestible sensors 

เช่น  Proteus, Digital Health, Sano, Equivital เพ่ือจับสัญญาณ ชีพจร  การเคล่ือนไหวของ
ขากรรไกร                                               
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3. การรกัษาและการตดิตามผล (Therapy and follow up) ประกอบดว้ย   
3.1. Robotics เพ่ือใชใ้นการผา่ตดัทางไกล    
3.2. Customized mobile applications การใชแ้อปพลิเคชนับนสมารท์โฟน 
3.3.3D-printed biomaterials ระบบการพิมพ์สามมิติ เพ่ื อการปลูกถ่าย

อวยัวะของมนษุย ์          
3.4. Artificial organs การปลูกถ่ายผิวหนังเทียม กระดูกเทียม หลอดลม

เทียม เสน้เลือดเทียม          
3.5. Adherence control เครื่องมือใชค้วบคมุการใหย้าผูป่้วย (สีฟ้า) เม่ือยา

หมดจะเปล่ียนเป็นสีแดง          
3.6. Augmenting human capabilities การใช้กะโหลกเทียมส าหรบัผู้ป่วย

อมัพาต            
3.7. Nanorobots เปรียบเสมือนเซลลเ์ม็ดเลือดขาวเพ่ือผลในการรกัษาเซลล์

ท่ีตายไปแลว้           
4. ผลลพัธ ์(Outcomes and consequences) ประกอบดว้ย    

4.1. Artificial intelligence ปัญญาประดิษฐ์ เช่น IBM’s Watson, Cognitive 
task analysis (CTA) เพ่ือปรบัปรุงการเรียนการสอนและการตดัสินใจในการรกัษาของแพทย ์   

4.2. Virtual reality applications เพ่ือใชร้กัษาผูป่้วยทางจิตเวช ให้สามารถ
สมัผสัประสบการณข์ัน้ ตอนการผา่ตดัอยา่งละเอียดลว่งหนา้ไดเ้สมือนจรงิ (Virtual)   

เทคโนโลยีทางการแพทยอ์ุบัติใหม่เหล่านี ้ถูกใช้ร่วมกับดิจิทัลแอดวานซ ์ (Digital 
advances) 6 ประเภท คือ 1) สมารท์โฟน 2) คอมพิวเตอรส์่วนบุคคล 3) อินเทอรเ์น็ต 4) สมารท์
ดจิิทลั 5) การจดัล าดบัยีนและ6) เครือขา่ยโซเชียลท่ีดสิรปั (Disrupt) การเรียนการสอนรูปแบบเดิม
ของนิสิตแพทยใ์นมหาวิทยาลยัทางการแพทย ์ไม่วา่จะเป็น การใชแ้อปพลิเคชนัและการผา่ชนัสูตร
เสมือนจริง Virtual dissection เช่น Anatomage, ImageVis3D, 4D- Anatomy เพ่ือช่วยใหผู้เ้รียน
เรียนรูก้ายวิภาคศาสตรโ์ดยสามารถใชเ้ทคโนโลยีเสมือนจริงสามมิติในการผ่าช าแหละศพและเขา้
แทนท่ีการผา่ศพโดยใชร้า่งอาจารยใ์หญ่แบบเดมิ        

มหาวิทยาลัย Semmelweis ซึ่งเป็นมหาวิทยาลัยทางการแพทย์ท่ีเก่าแก่  และมี
ช่ือเสียงในกรุงบูดาเปสต  ์ประเทศฮังการี ใชเ้ทคโนโลยีทางการแพทย ์เช่น เทคโนโลยีชีวจักรกล 
(Bionics) เทคโนโลยีหุ่นยนต ์(Robotics) ความเป็นจริงเสริม (Augmented reality) โซเชียลมีเดีย 
จีโนมิกส ์(Genomics) ท่ีเขา้มามีบทบาทส าคญัเปิดโอกาสใหน้ิสิตแพทยไ์ดศ้ึกษาและพฒันาการ
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เรียนรูผ้่านเทคโนโลยีการสอนรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ท่ีมีความกา้วหนา้ล า้สมยัอย่างมาก ใช้
วิธีการบรรยายรูปแบบผสมผสาน โดยใชก้รณีศกึษาตวัอย่างของผูป่้วยจริง เพ่ือใหผู้เ้รียนมีความรู ้
ความเขา้ใจ และมีทักษะท่ีจ าเป็นดา้นวิชาชีพในอนาคต (Combs & Meskó, 2015, p. 65 cited 
Molnár & Meskó, 2013) แผนผงัคูมื่อการแพทยใ์นอนาคต ดงัแสดงในภาพประกอบ 7 

 

 

ภาพประกอบ 7 แผนผงัคูมื่อการแพทยใ์นอนาคต 

ท่ีมา: คอมบสแ์ละเมสโก (Combs & Meskó, 2015). Disruptive technologies             
affecting education and their implications for curricular redesign. p. 63. 
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นอกจากนี ้งานวิจัยของแซปป้าและมารค์วิส (Zappa, 2014; Marquis, 2012) ได้
ศกึษาจินตภาพของเทคโนโลยีทางการศกึษาในอนาคต (Visualization2014-2040) และพยากรณ์
เทคโนโลยีในอนาคต (ค.ศ. 2014-2040) ท่ีจะเปล่ียนรูปแบบการเรียนการสอนในสถาบันอุดม 
ศกึษา โดยใชว้ิธีวิจยัแบบผสมผสาน เก็บขอ้มลูจากวารสารตีพิมพด์า้นวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
วารสารตีพิมพด์า้นวฒันธรรมทางเทคโนโลยี และบล็อก (Blogs) หลังจากนัน้ น าขอ้มูลต่างๆ ท่ี
รวบรวมมาไดม้าจดัแบ่งออกเป็นกลุ่มหวัขอ้ เพ่ือวิเคราะหผ์ลกระทบของแต่ละหวัขอ้ใหเ้ท่าๆ กัน  
โดยเปรียบเทียบกับขอ้มูลของบริษัทต่างๆ ท่ีก าลังศึกษาในเรื่องดงักล่าว ขนาดของตลาด  และ
จ านวนผลงานท่ีไดร้บัการตีพิมพล์งในวารสาร รวมทัง้โครงการตา่งๆ  ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยีและ
ปัจจัยท่ีส่งผลกระทบต่อสงัคมโดยน าเทคโนโลยีท่ีมีรูปแบบคลา้ยคลึงกัน  เช่น แท็บเล็ต กระดาน
อจัฉริยะ ดิจิทลัโปรเจคเตอร ์เกมสเ์พ่ือการศกึษา บทเรียนวีดิโอการสอน การเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง 
(e-Learning) คอรส์การเรียนรูปแบบออนไลน์เปิดเสรีท่ีมุ่งเน้นกลุ่มผู้เรียนขนาดใหญ่  (Open 
Course Ware, OCW) เทคโนโลยีทางการศึกษาเครื่องมือและส่ือวสัดกุารสอนเหล่านีไ้ดถู้กน ามา 
ใชเ้พ่ือเช่ือมโยงกับแนวโนม้ของหอ้งเรียนระบบดิจิทลั (Digitalized classroom) เกมมิฟิเคชนัเพ่ือ
การศึกษา (Gamification in education) และการเผยแพร่ขอ้มูลในระบบเปิดเพ่ือประโยชนข์อง
สาธารณชน (Opening of information)         

แซปป้า (Zappa, 2014) สรุปว่า จินตภาพของเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีจะเขา้มา
เปล่ียนแปลงหอ้งเรียนในอนาคต โดยหอ้งเรียนรูปแบบเดิมจะถกูปรบัเปล่ียนเป็นหอ้งเรียนเพ่ือการ
เรียนรูใ้นระบบสตดูิโอดิจิทลั (Learning digitalized studios) แบบโลกเสมือนจริง (Virtual reality) 
ซึ่งท าให้ผูเ้รียนสามารถแลกเปล่ียนประสบการณ์เรียนรูก้ับเพ่ือนร่วมชัน้ทั่วโลก ผ่านเครื่อง มือ
จดัการศกึษา (Management tools) เช่น แท็บเล็ต กระดานถามตอบ จอภาพอิเล็กทรอนิกส ์เพ่ือใช้
เผยแพร่ขอ้มูลในระบบเปิดส าหรบัสาธารณชน ท่ีจะน ามาประยุกตใ์ชใ้นสถาบนัอุดมศึกษาและ
มหาวิทยาลัยอย่างแพร่หลาย โดยอาจารยผ์ูส้อนจัดท าเนือ้หา บทเรียน รูปแบบวีดิโอการสอน
ออนไลนใ์ชแ้อปพลิเคชนัเพ่ือการศกึษา และหนงัสือแบบเรียนดิจิทลับนแพลตฟอรม์การสอนรว่ม 
กันระหว่างโรงเรียนเครือข่าย  (Interschool teaching platforms) เทคโนโลยีการศึกษาท่ีจะส่ง
อิทธิพลตอ่การจดัการเรียนการสอนในอนาคตมีอยา่งนอ้ย 6 รูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม ่ดงันี ้ 

1. การเรียนรู้ระบบสตูดิโอดิจิทัล (Learning digitalized studios) เป็นการน า
เทคโนโลยีดิจิทัลหลากหลายประเภทมาใชเ้ป็นเครื่องมือจดัการศึกษา ในหอ้งเรียนระบบสตูดิโอ
ดิจิทลั หรือหอ้งแล็บคอมพิวเตอร  ์เช่น แท็บเล็ต จอภาพกระดาษอิเล็กทรอนิกส์ กระดานอจัฉริยะ 
เครื่องฉายภาพโปรเจคเตอร ์วตัถฝัุงตวัอจัฉรยิะ (Embedded intelligence) โต๊ะเรียนอจัฉรยิะ ผนงั
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ห้องเรียนอัจฉริยะ อุปกรณ์  Eye tracking แผนท่ีปักหมุดบนกูเกิ ้ล  (Cascading knowledge 
maps) กระดานถามตอบเพ่ือประเมินประสิทธิภาพผู้เรียนแบบโลกเสมือนจริง  (Virtual reality 
assessment)            

2. ขอ้มูลระบบเปิด (Opening of information) เป็นการเผยแพร่ข้อมูลในระบบ
เปิดส าหรบัสาธารณชนโดยอาจารยผ์ูส้อนรว่มมือและท างานรว่มกนัระหวา่งสถาบนัอดุมศกึษาจดั 
หอ้งเรียนเป็นรูปแบบกลุ่มไม่แยกโต๊ะเรียน เพ่ือมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนเรียนรูร้ว่มกนั (Silos classrooms) 
ประกอบดว้ย เนือ้หาบทเรียน ผลสะทอ้นกลบั และการประเมินผลผูเ้รียน ใชเ้ทคโนโลยีโลกเสมือน
จริง (Virtual reality) ชุมชนโรงเรียนออนไลน์ (Online school communities) การจัดท าเนื ้อหา
บทเรียนรูปแบบวีดิโอการสอนออนไลน ์แอปสโตรเ์พ่ือการศึกษา  Open Course Ware (OCW) ท่ี
รวบรวมเนือ้หาวิชาท่ีใชส้อนในสถาบนั M.I.T. มาใส่ไวใ้นเว็บไซดเ์พ่ือใหค้วามรูฟ้รีแก่สาธารณชน 
หนงัสือดิจิทลั  หอ้งเรียนกลบัดา้น (Flipped classroom) แพลตฟอรม์การสอนท่ีใชร้ว่มกนัระหว่าง
โรงเรียนในเครือขา่ย             

3. เกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศกึษา (Gamification in education) เป็นการเปล่ียนเนือ้ 
หาบทเรียนโดยใชเ้ทคนิคในรูปแบบของเกมสเ์ป็นกลไกการสอนโดยไม่ใชต้วัเกมส์ เพ่ือถ่ายทอด
ความรูท่ี้ตอ้งใชท้กัษะความรูข้องอาจารยผ์ูส้อนสรา้งขึน้และผลสะทอ้นกลบั เพ่ือน ามาใชป้ระเมิน
ศกัยภาพของผูเ้รียน ประกอบดว้ย ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เคร่ืองหมายตราติดหนา้อก หรือแบดจ ์
(Achievement & badges) เครื่องมือจดัโปรแกรมการศึกษา เกมสเ์พ่ือการศึกษา โดยมุ่งเนน้การ
เรียนรูด้ว้ยตนเอง (Self-paced) แอปพลิเคชนัเพ่ือพฒันาผูเ้รียน (Student-developed apps)  

Disintermediation เป็นโมเดลท่ีใชเ้ทคโนโลยีการสรา้งสถานการณ์จ าลองดว้ย
ปัญญาประดิษฐ์ (A.I.)  ซึ่งเป็นกระบวนการถ่ายทอดองคค์วามรูแ้ก่ผูเ้รียนเพ่ือปรบัปรุงการสอนรูป
แบบเดิมของอาจารยผ์ูส้อนประกอบดว้ย กลไกการเรียนรูท่ี้ออกแบบส าหรบัผูเ้รียน อลักอริทึมเพ่ือ
ประเมินผล แพลตฟอรม์ผูเ้รียนสอนผูเ้รียน การประเมินผลงานผูเ้รียน การประเมินผลการสอนของ
อาจารยผ์ูส้อน บทเรียนท่ีถกูสรา้งขึน้ดว้ยอลักอริทึม การเรียนทางไกลเสมือนจรงิ (Telepresence) 
แพลตฟอรม์การเรียนบนสมารท์โฟน (Mobile learning platforms)     

5. ระบบค านวณโดยใช้การสัมผัส  (Tangible computing) หมายถึง การฝัง
ระบบค านวณผ่านวตัถปัุญญาประดษิฐ์ (Intelligent objects) หรืออินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (IoTs) 
เพ่ือเช่ือมตอ่ขอ้มลูและสง่ผลกระทบตอ่การเรียนรู ้เช่น วสัดปุฏิกิริยาสมัผสั โต๊ะเกา้อีเ้รียนปฏิกิริยา
สมัผสั ทศันศกึษาโดยใชด้จิิทลัเป็นส่ือกลาง (Digitally intermediated field trips)   
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6. ระบบสตดูิโอโลกเสมือนจริง (Virtual/physical studios) เพ่ือใชเ้ช่ือมช่องว่าง
ระหว่างการเรียนรูปแบบออนไลนแ์ละการเรียนในหอ้งเรียนปกติ เป็นศนูยก์ลางท่ีจะช่วยใหผู้เ้รียน
สามารถแลกเปล่ียนการเรียนรูก้บัเพ่ือนๆ รว่มชัน้ทั่วโลกผ่านเทคโนโลยีและเครื่องมือจดัการศกึษา
สมัยใหม่ เช่น เทคโนโลยีแสดงผลผ่านแว่นครอบศีรษะ  (Heads Up Display, HUD/Eyewear) 
เทคโนโลยีเช่ือมโลกแห่งความจริงท่ีสรา้งความรูส้ึกจมดิ่งลงไปในโลกเสมือน (3D-VR immersive) 
การวิจยั Neuroinformatics เป็นเครื่องมือเพ่ือใชศ้ึกษารูปแบบและค านวณขอ้มูลระบบประสาท
ทางวิทยาศาสตร ์กระดานจอเรตนิา (Retina screens) และภาพโฮโลแกรม (Holography)    

ผลการวิจัยของแซปป้า (Zappa, 2014) ได้สรุปความส าคัญของ จินตภาพของ
เทคโนโลยีทางการศกึษาในอนาคต (Visualization 2014-2040) ท่ีจะส่งผลกระทบตอ่สถาบนัอดุม 
ศึกษาท าใหส้ภาพแวดลอ้มในการจดัการเรียนการสอนในสถาบนัอุดมศึกษา  และมหาวิทยาลัย
ปัจจบุนัจะปรบัเปล่ียนรูปแบบไปอยา่งนอ้ย 3 ลกัษณะ ดงันี ้    

1. หอ้งเรียนรูปแบบเดมิ ท่ีเป็นหอ้งเรียนท่ีจดัการเรียนการสอนในอาคารเรียนและ
ใชเ้ทคโนโลยีรว่มจากส่วนกลางของสถาบนัการศกึษาจะถกูปรบัเปล่ียนเป็นหอ้งเรียนระบบสตดูิโอ 
(Studio-based) สอนแบบโลกเสมือนจริง (Virtual teaching environment) โดยเฉพาะห้องเรียน
ในระดบัประถมศกึษา           

2. ระบบสตดูิโอดิจิทลั (Digitalized studio) เป็นการเปล่ียนแปลงสภาพของการ
เรียนรูปแบบเดิม โดยใชก้ารเรียนแบบเพ่ือนสอนเพ่ือน (Peers-2-peers) เพ่ือร่วมอภิปรายกลุ่มท่ี
จะเช่ือมการเรียนรูร้ะหว่างโลกภายนอก ซึ่งจะท าใหผู้เ้รียนสามารถแบ่งปันประสบการณ์เรียนรู้
ระหว่างเพ่ือนๆ ทั่วโลก การเรียนการสอน และประเมินผลผูเ้รียนจะเป็นรูปแบบของโครงการ การ
ฝึกทักษะ การปฏิบตัิจริงผ่านแฟ้มสะสมผลงานรายบุคคล (Portfolio-based) และแกปั้ญหาร่วม 
กนักบัอาจารยผ์ูส้อนซึ่งท าหนา้ท่ีเป็นผูอ้  านวยความสะดวก (Facilitator) การเรียนในระบบนีจ้ึงไม่
จ  าเป็น ตอ้งใชโ้ต๊ะเกา้อีแ้บบเรียงแถวหนา้กระดานอีกตอ่ไป      

3. โลกเสมือนจริง (Virtual) เป็นการเรียนรูท่ี้ผูเ้รียนใชป้ระสบการณ์ในการเรียน
แบบอภิปรายกลุ่ม การแบง่ปันความรูก้ารคิดโครงงานและการประเมินผล รูปแบบการสอนเปล่ียน 
เป็นคอรส์ออนไลน ์(Online course) หรือเนือ้หาบทเรียน วีดิโอการสอนออนไลนผ์่านแอพลิเคชนั
บนสมารท์โฟน Open Course Ware (OCW) และหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์(e-Books) การเปล่ียน 
แปลงดงักล่าวขา้งตน้ ส่งผลกระทบตอ่หอ้งเรียนแบบกระดานชนวนและท าใหก้ารใชง้านกระดาน
ชนวนเส่ือมสญูไปอยา่งถาวร (Google, 2008) สอดคลอ้งกบัผลศกึษาวิจยัของมารค์วิส (Marquis, 
2012) ท่ีพบว่า เทคโนโลยีสารสนเทศไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัและเปล่ียนแปลงรูปแบบของความ 
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รูแ้ละการเรียนรูใ้นสถาบนัอดุมศึกษาและมหาวิทยาลยัเครื่องมือจดัการศกึษาดงักล่าวไดเ้ช่ือมต่อ 
ไปยงัฟีลด์(Field) ท่ีใหญ่มากขึน้ ไดแ้ก่ 1) หอ้งเรียนระบบดิจิทลั (Digitalized classroom) 2) เกม
มิฟิเคชันเพ่ือการศึกษา (Gamification in education) และ3) การเผยแพร่ขอ้มูลในระบบเปิดเพ่ือ
ประโยชน์ของสาธารณชน (Opening of information) โดยทั้ง 3 ฟีล์ด (Fields) นี ้จะถูกหลอม
รวมเขา้ดว้ยกันเป็นเทคโนโลยีทางการศึกษา 2 ประเภท ท่ีจะเกิดขึน้ในช่วงระหว่างปี ค.ศ. 2020-
2030 คือ 1) Disintermediation เป็นแนวคิดพืน้ฐานโดยใชเ้ทคโนโลยีสมารท์โฟน ซึ่งเป็นระบบท่ีไม่
ใช ้(Undoing) รูปแบบของอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนในระบบเดิม และใชโ้มเดลการสรา้งสถาน 
การณจ์ าลองดว้ยปัญญาประดิษฐ์ (A.I. simulation) ท่ีเขา้มามีบทบาทส าคญัตอ่ผูเ้รียนรายบคุคล
โดยไดส้รา้งสภาพเขา้ทดแทนหรือแทนท่ีอาจารยผ์ูส้อน และ2) การเรียนการสอนผ่านระบบสมัผสั 
(Tangible computing) เป็นการพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ท่ีจะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดอ้ย่าง
ละเอียดลึกซึง้ และเขา้ใจในเนือ้หาบทเรียนมากยิ่งขึน้ อุปกรณ ์Eye and attention tracking เพ่ือ
เช่ือมตอ่การเรียนรูท่ี้มีความกา้วหนา้ในวงการอดุมศกึษาระดบัสากล หอ้งเรียนระบบดิจิทลันี ้จะถกู
ฝังระบบการค านวณผา่นวตัถปัุญญาประดษิฐ์ อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (IoTs) และการเช่ือม ตอ่ท่ี
ส่งผลต่อกลไกการเรียนรู้โดยเป็นแพลตฟอรม์การเรียนรู้เฉพาะรายบุคคล (Individualized 
learning platform) เพิ่มมากยิ่งขึน้การเช่ือมตอ่เทคโนโลยีเพ่ือตอบสนองความตอ้งการและจะช่วย
ผูเ้รียนในการเรียนรูใ้นโลกเสมือนจรงิอยา่งหลากหลาย       

ช่วงกลางทศวรรษ ปีค.ศ. 2030 สถานศกึษารูปแบบเดิมจะถกูแทนท่ีดว้ยการสอนใน
ระบบสตูดิโอเสมือนจริง (Virtual/physical studios) ท่ีเรียกว่า “เวอรช์ั่นไฮบริด (Hybrid)” เป็น
กระบวนการจดัการศกึษาท่ีเพิ่มประสิทธิภาพสงูสดุ เพ่ือเช่ือมช่องว่างระหว่างการศึกษาออนไลน ์
(Online) และการเรียนในหอ้งเรียน (Offline) ซึ่งเป็นศกัยภาพของการศกึษาในอนาคต และภายใน
สองทศวรรษขา้งหนา้ (ปีค.ศ. 2040) การศึกษารูปแบบไฮบริด (Hybrid) จะมุ่งเนน้เรื่องการเรียนรู ้
โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน (Project-based) และประเมินผลงานผ่านแฟ้มสะสมผลงานผูเ้รียนราย 
บคุคล (Portfolio-based) การศกึษาในยคุนีจ้ะกลายเป็นรูปแบบตอ่เน่ืองเช่ือมตอ่ถึงกนั เพ่ือชว่ยให้
ผูเ้รียนในปัจจุบันท่ีจะเติบโตไปในอนาคต จะตอ้งปรบัตัวอย่างไรกับโลกของการศึกษา ท่ีจะถูก
ขบัเคล่ือนดว้ยเทคโนโลยีและนวัตกรรมเป็นวงจรไม่มีวนัสิน้สุด ใหส้ามารถรบัมือกับการเปล่ียน 
แปลงไดอ้ย่างถาวร สถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยั ควรจะเตรียมพรอ้มรบัมือเพ่ือจดัการกับ
เทคโนโลยีทางการศึกษารูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ยุคดิจิทลัอย่างไรจินตภาพ 3 ทศวรรษของ
เทคโนโลยีในอนาคต (Envisioning technologies) ท่ีจะสง่ผลกระทบตอ่การเรียนการสอน มีดงันี ้
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1. ในปี ค.ศ. 2020 จะเกิดแพลตฟอรม์การสอนใหม่ “S2S teaching platforms” 
เป็นรูปแบบผูเ้รียนสอนผูเ้รียน (Student-student teaching) ซึ่งน ามาจากระบบเพ่ือนสอนเพ่ือน 
(Peers-to-peers university, P2PU) แนวคิดนีน้  ามาจากความคิดท่ีว่าผูเ้รียนจะเรียนไดดี้ขึน้กว่า 
เดิมจากการเพ่ือนชว่ยสอนเพ่ือนดว้ยกนัโดยใชก้ารเรียนรูแ้บบปัจเจกบุคคลเพ่ือเช่ือมตอ่ผูเ้รียนกับ 
เพ่ือนๆ ท่ีไม่สามารถสอนในระบบพ่ีเลีย้ง (Mentoring) และเป็นกระบวนการท่ีใหอิ้สระแก่ผูเ้รียน
และอาจารยผ์ูส้อนเพ่ือมุง่เนน้การเรียนรูอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ        

2. ในปี ค.ศ. 2030 จะเกิดนวตักรรมการสอนแบบใหม่เรียกว่า “Algo-generated 
lessons” ในกลุ่ม Disintermediation โดยใชอ้ลักอริทมึ (Algorithm) เพ่ือใชข้บัเคล่ือนการท างานท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอนรว่มกบัขอ้มลูบิก๊ดาตา้ (Big data) และเหมืองขอ้มลู (Data mining) 
เครื่องมือจัดการศึกษาล า้สมัยเหล่านี ้รวมทั้งการใช้อุปกรณ์ Eye and attention tracking จะใช้
บนัทกึขอ้มลูท่ีผูเ้รียนปอ้นเขา้ไวใ้นเชิงปรมิาณ เพ่ือน ามาผลิตเป็นบทเรียนเฉพาะผูเ้รียนราย บคุคล
ใหต้รงตามระดบัของการเรียนรูร้ะบบ ท่ีนิยมใช ้เชน่ Knewton หรือ Pearson    

3. ในปี ค.ศ. 2040 จะเกิดเทคโนโลยีการเรียนการสอนใหม่ ท่ีเรียกว่า “Neuro-
informatics” เป็นการประยุกตใ์ชเ้ครื่องมือค านวณเพ่ือศึกษาขอ้มูลระบบประสาททางการแพทย์
และวิทยาศาสตร ์ท่ีช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจโครงสรา้งสมองของมนุษยแ์ละระบบการท างานของภาย 
ในอวยัวะ โดยมีความเป็นเป็นไดท่ี้จะพฒันา “เทคโนโลยีเมทริกซ ์(Matrix)” ท่ีมีความสามารถใน
ถ่ายโอนความรูแ้ละขอ้มูลต่างๆ เขา้สู่สมองของมนุษยไ์ดโ้ดยตรง โดยไม่จ  าเป็นตอ้งใชร้ะบบการ 
ศกึษากายวิภาคศาสตรรู์ปแบบเดิมอีกต่อไป (Hadhazy,2012) เทคโนโลยีท่ีสรา้งใหผู้เ้รียนมีความ 
รูส้ึกจมดิ่งลงในโลกเสมือนจริง (Immersive virtual reality) จะกลายเป็นมาตรฐานของการศึกษา
ในอนาคต (Standard for education) และแนวคิดของโลกเสมือนจริง (Virtual reality world) ท่ีจะ
เช่ือมต่อการเรียนรูก้ับโลกแห่งความเป็นจริง (Real world) ไดถู้กน ามาใชใ้นการศึกษาเป็นระยะ 
เวลาหนึ่งแลว้ เทคโนโลยี Immersive virtual reality นัน้เป็นการสรา้งความรูส้ึกจมดิ่งลงไปในโลก
เสมือนจริงซึ่งเป็นพัฒนาการต่อยอดของเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีมีความก้าวหนา้ เพ่ือช่วยให้
ผูเ้รียนรายบคุคลสามารถเขา้ถึงบรรยากาศแบบสมจริงไดอ้ย่างสมบรูณเ์ปรียบเสมือนผูเ้รียนไดอ้ยู่
ในโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งแยกความแตกต่างไม่ออกระหว่างโลกแห่งความจริง และโลกเสมือน
จริงท่ีจ  าลองขึน้ท าใหไ้ดร้บัประสบการณก์ารเรียนรูต้ามสถานการณจ์ริง (Actual events) โดยใช้
เครื่องมือจริง (Actual tools) หรือแกไ้ขปัญหาแบบสมจริง (Hyper-realistic) โดยผูเ้รียนสามารถ
พฒันาความรูห้รือใชอ้ปุกรณต์า่งๆ ไดอ้ย่างปลอดภยั ผลการศกึษาของ มารค์วิส (Marquis, 2012, 
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July 23) สามารถสรุปไดว้่า แก่นแทข้องเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีส่งผลกระทบต่อสถาบนัอุดม 
ศกึษาและเกิดประโยชนต์อ่ผูเ้รียน มีดงันี ้        

1. การผสมผสานมีเดียใหม่ เพ่ือเป็นตัวกลางในการให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิด เห็นและการส่ือสาร ซึ่งช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจโลกแห่งความเป็นจริงท่ีมีปฏิสมัพนัธก์ันและ
ชว่ยในการพฒันาความรู ้ความเขา้ใจดา้นเทคโนโลยี        

2. ทกัษะการใชภ้าษาขอ้มลูสารสนเทศ (ICT) ซึ่งเป็นสิ่งจ  าเป็นส าหรบัผูเ้รียน
ในยคุนี ้            

3. เทคโนโลยีเพ่ืออ านวยความสะดวกใหผู้เ้รียนเป็นศนูยก์ลาง ท่ีมีรูปแบบการ
เรียนรูร้ายบุคคล จะช่วยใหผู้เ้รียนแต่ละคนสามารถคน้หาความสนใจและสรา้งแผนภูมิการเรียนรู้
ดว้ยตวัเอง โดยสะทอ้นใหเ้ห็นว่าการเรียนรูรู้ปแบบ D.I.Y. (Do-It-Yourself) เป็นการเรียนเพ่ือปรบั 
ตวัและกา้วใหท้นัตามเทคโนโลยี            

4. เทคโนโลยีเพ่ืออ านวยความสะดวกดา้นประสบการณ์จริง ซึ่งจะช่วยให้
ผูเ้รียนไดป้ระยกุตใ์ชค้วามรูแ้บง่ปันขอ้มลูและรว่มแสดงความคดิเห็นในเรื่องท่ีเกิดขึน้จรงิ                                                                              

5. รูปแบบการเรียนรูร้ายบคุคลจะกลายเป็นทางเลือกใหม่ โดยใชเ้ทคโนโลยี
เพ่ืออ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนสามารถเรียนรูต้ลอด 24 ชั่วโมง 7 วันต่ออาทิตย ์ซึ่งจะเกิด
ประโยชนต์อ่ผูเ้รียนทัง้การจดัสรรเวลาและวิถีการด าเนินชีวิตเป็นรูปแบบของการเรียนรูต้ลอดชีวิต 
(Lifelong learning)                     

6. เทคโนโลยียังช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียน  สามารถเรียนรูผ้่าน
เครื่องมือจัดการศึกษา ท าใหเ้รียนรูไ้ดทุ้กท่ี ทุกเวลาจากบทเรียนออนไลน์ท่ีบา้นหรือในชัน้เรียน
ปกต ิ        

7. เทคโนโลยีเพ่ือใหผู้เ้รียนเป็นศนูยก์ลาง เป็นรูปแบบการเรียนรูร้ายบุคคล 
เป็นการศกึษาทางเลือกใหม่ เพ่ือฝึกฝนและควบคมุตนเองเป็นฐาน  (Mastery-based) โดยผูเ้รียน
แต่ละคนจะสามารถบรรลุวตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ และลดความลม้เหลวของการศึกษาโดย
ศกึษาเรียนรูด้ว้ยตวัเอง (Own-paced)        

8. ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการส่ือสาร จะถูกใช้เป็นส่ือกลางของ
การศกึษา ซึ่งจะช่วยในเรื่องผลงานท่ีจะตีพิมพล์งในวารสารสามารถช่วยขบัเคล่ือนใหผู้เ้รียนไปสู่
การประเมิน ผลจรงิท่ีแตกตา่งจากการวดัและประเมิน ผลดว้ยมาตรฐานท่ีไมเ่ท่ียง   
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จากผลการวิจยัดงักล่าวขา้งตน้ สรุปไดว้า่ ลกัษณะของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลง
พลิกผนัท่ีจะเขา้มามีบทบาท และส่งผลกระทบตอ่สถาบนัอุดมศกึษาและมหาวิทยาลยัอย่างมีนยั 
ส าคญั สามารถแบง่ออกเป็น 9 ประเภท ดงันี ้   

3.3.1. บิ๊กดาต้า (Big data, ค.ศ. 2012-2013)         
ในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ บิ๊กดาต้า (Big data) หรือข้อมูลขนาดใหญ่ 

หมายถึง ชุมนุมของชุดขอ้มูลท่ีมีขนาดและความซับซ้อนมาก  จนยากท่ีจะประมวลผลไดด้ว้ย
เครื่องมือจัด การฐานข้อมูลท่ีมีอยู่ รวมถึงการบันทึก การจัดเก็บ การค้นหา การแบ่งปัน การ
วิเคราะหแ์ละการวาดภาพขอ้มูล แนวโนม้ของชดุขอ้มูลต่างๆ  ท่ีใหญ่ขึน้เป็นผลมาจากสารสนเทศ
เพิ่มเติมท่ีไดม้าจากการวิเคราะหช์ดุขอ้มลูชดุใหญ่ชดุเดียวของขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งกนัเทียบกบัขอ้มลู
ย่อยๆ หลายชุดท่ีแยกจากกันท่ีมีขนาดรวมกันแลว้เท่ากัน เช่น บนัทึกการใชง้านจากเว็บ ระบบ 
RFID ระบุเอก ลกัษณด์ว้ยคล่ืนวิทยุ เครือข่ายเซ็นเซอร ์เครือข่ายสงัคม ขอ้มูลสงัคม เอกสารและ
ข้อความบนอินเทอรเ์น็ต การท าดัชนีค้นหาอินเทอรเ์น็ต บันทึกการโทรศัพท์ ดาราศาสตร ์
วิทยาศาสตรส์ภาพอากาศ จีโนมิกส ์การวิจัยทางชีวธรณีเคมี และการวิจัยทางวิทยาศาสตรท่ี์
ซับซ้อนและมักจะข้ามสาขา การสอดส่องทางการทหาร เวชระเบียน คลังภาพ  ถ่าย คลัง
ภาพเคล่ือนไหว และพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกสข์นาดใหญ่ (Wikipedia online, Big data)  

ความหมาย         
ในพจนานกุรม Your dictionary (Online, 2018) นิยาม บิก๊ดาตา้ (Big data) 

เป็นค า นาม หมายถึง ชุดหรือเซ็ตของขอ้มลูจ านวนมหาศาลท่ีมีความซบัซอ้น ท าใหย้ากในการใช้
เครื่อง มือจดัการฐานขอ้มูลแบบเดิม เพ่ือเก็บรวบรวม ส ารอง แบ่งปันเช่น การจดัการขอ้มูลในเฟ
ซบุ๊ก (Facebook) ท่ีมีผูใ้ชง้านมากกวา่ 800 ลา้นคนทั่วโลก     

ในพจนานุกรม Webster’s New World College (Online, 2014) ให้นิยาม 
บิ๊กดาต้า (Big data) ว่าเป็นเซ็ตของข้อมูลท่ีมีขนาดใหญ่เกินกว่าจะใช้การประมวลผลด้วย
โปรแกรมซอฟ แวรม์าตรฐาน บิก๊ดาตา้ ท่ีถูกน ามาใชใ้นการบริหารจดัการสถาบนัอดุมศกึษา เช่น 
บิ๊กดาต้าส าหรับการเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง (e-Learning) เป็นข้อมูลเนื ้อหาบทเรียนท่ีผลิตขึน้ 
เพ่ือใหผู้เ้รียนใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลนรู์ปแบบตา่งๆ เช่น เฟซบุ๊ก ไลฟ์ หรือ ยทูบู เอ็ดดเูทนเมนท์ 
โดยสามารถโตต้อบและสรา้งปฏิสมัพนัธก์ารเรียนรูร้ว่มกบัอาจารยผ์ูส้อน (Kumar, 2013)   

การเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง  (e-Learning) บนแพลตฟอร์มออนไลน์ เป็น
ปรากฏการณ์ดิสรปัชั่นในสถาบนัอุดมศึกษาท่ีเติบโตแบบกา้วกระโดด ท าใหเ้กิดการเปล่ียนแปลง
อย่างพลิกผนัในสถาบนัอดุมศกึษาของรฐั และกลายเป็นเครื่องมือจดัการศกึษาส าคญัในการเรียน
การสอนในสถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัยอย่างแพร่หลาย (Christensen et al, 2002, p. 
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30) ขอ้มลูเนือ้หาบทเรียนตา่งๆ ท่ีแบง่ปันออนไลนท์ัง้หมด จะถกูเก็บรวบรวมไวใ้นคลงัขอ้มลูระบบ
การจดั การเรียนรู ้(L.M.S.) และระบบการจดัการเนือ้หา (C.M.S.)  เพ่ือการประมวลผลบนคลาวด ์
(Cloud computing)          

ระบบการจดัการเรียนรู ้(L.M.S.) และระบบการจดัการเนือ้หา (C.M.S.) เป็น
ซอฟแวรท่ี์ท าหน้าท่ีบริหารจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ ถูกใชเ้ป็นเครื่องมือเพ่ืออ านวยความ
สะดวกแก่อาจารยผ์ูส้อน ผูเ้รียน และผูด้แูลระบบ (Hosting Service Provider: HSP) โดยอาจารย์
ผูส้อนจะน าเนือ้หา บทเรียนตา่งๆ และส่ือการสอนขึน้เว็บไซดร์ายวิชาตามท่ีไดข้อใหร้ะบบจดัไวใ้ห้
ได้โดย สะดวก ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนือ้หา บทเรียนและกิจกรรมต่างๆ  ผ่านเว็บ (Web) และ
ติดต่อส่ือสารระหว่างกันไดผ้่านเครื่องมือส่ือสารท่ีระบบจัดเตรียมไวใ้ห ้เช่น การรบัส่งจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส ์(e-Mail) หอ้งสนทนา (Chatroom) กระดานถามตอบ (Kumar, 2013)    

ถึงแมว้่า การเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่งจะเขา้มามีบทบาทส าคญัในการเรียนการ
สอนในสถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัยปัจจุบันอย่างมาก  แต่ปรากฏว่าศักยภาพของ
มหาวิทยาลยัของรฐัหลายแห่งยงัขาดประสบการณท่ี์จะใหบ้ริการความรูรู้ปแบบท่ีผูเ้รียนมีสว่นรว่ม 
เพ่ือแลก เปล่ียนเรียนรู ้และสามารถอ านวยความสะดวกใหแ้ก่ผูเ้รียนทั่วไปไดท้กุท่ี ทกุเวลา โดยใช้
เพียงปลายนิว้กดท่ีแปน้พิมพ ์(Yamagata-Lynch et al, 2015, p. 11 cited Gibb et al, 2013)  

ดิสรปัชั่นในการจดัการเรียนการสอนดงักล่าวขา้งตน้ ไดส้่งอิทธิพลท าใหเ้กิด
การปรับ เปล่ียนรูปแบบของมหาวิทยาลัยนอกระบบ (Autonomous university) เพ่ือช่วยให้
สถาบนัอดุม ศกึษาสามารถบริหารจดัการไดอ้ย่างเป็นอิสระและคล่องตวัมากยิ่งขึน้ออกนอกกรอบ
นโยบายของภาครฐัท่ีมุ่งเนน้หน่วยกิต คา่เทอมและการนบัจ านวนชั่วโมงเรียน โดยผกูมดัผูเ้รียนไว้
อยู่กับ ท่ี  แต่การออกนอกระบบของมหาวิทยาลัย  ก็เผชิญความท้าทายของเทคโนโลยี ท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีเขา้มาเปล่ียนแปลง โครงสรา้งหลกัสูตรของอดุมศกึษาท่ีตอ้งปรบัตวัใหเ้ป็น
เทคโนโลยี Enabler หมายความว่า ดิจิทัลเทคโนโลยีท่ีเกิดขึน้ได้ผลิตนวัตกรรมทางการศึกษา
รูปแบบใหม่ออกสู่สงัคมมากกว่าการเปล่ียนแปลงเพ่ือเขา้ท าลายลา้งสถาบนัอุดมศึกษา  (Flavin, 
2012 cited Margaryan et al, 2011)          

นอกจากข้อมูลบิ๊กดาต้า ท่ีรวบรวมจัดเก็บไว้ในระบบการจัดการเรียนรู ้
(L.M.S.) และระบบการจัดการเนื ้อหาแล้ว (C.M.S.) ยังมีองคป์ระกอบอ่ืนๆ ท่ีส าคัญ คือ การ
จัดเก็บและบันทึกขอ้มูล และกิจกรรมการเรียนของผูเ้รียนไวบ้นระบบส าหรบัอาจารยผ์ูส้อนจะ
สามารถน าไป ใช้เพ่ือวิเคราะหต์ิดตามและประเมินผลการเรียนการสอนในรายวิชาไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ องค ์ประกอบของระบบการจดัการเรียนรู ้ประกอบดว้ย 5 สว่นส าคญั ดงันี ้  
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1. ระบบจัดการหลักสูตร (Course management) กลุ่มผู้ใช้งานแบ่ง
ออกเป็น 3 ระดบั คือ อาจารยผ์ูส้อน ผูเ้รียน และผูบ้ริหารระบบ โดยสามารถเขา้สู่ระบบจากท่ีไหน 
เวลาใดก็ได ้ผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ระบบสามารถรองรบัผูใ้ชง้าน (User) และจ านวนบทเรียน
ไดไ้ม่จ  ากดั โดยขึน้อยู่กับฮารด์แวรแ์ละซอฟแวรท่ี์ใชแ้ละระบบสามารถรองรบัการใชภ้าษาไทยได้
เตม็รูปแบบ 

2. ระบบการสร้างบทเรียน (Content management) ประกอบด้วย 
เครื่องมือในการช่วยสรา้งและจดัการเนือ้หา (Content) โดยสามารถใชง้านไดดี้ทัง้กับบทเรียนใน
รูปแบบอักษร (Text-based) และบทเรียนทั้งส่ือ ภาพ และเสียง รวมทั้งแอนนิเมชั่น  ในรูปแบบ
เรียลไทม ์(Streaming media) เป็นระบบท่ีคิดคน้พฒันาขึน้มาเพ่ือช่วย ลดเวลาและภาระงานของ
ทรพัยากรบคุคลทางการศกึษา 

3. ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and evaluation system) มี
ระบบคลังขอ้สอบ โดยเป็นระบบการสุ่มขอ้สอบ สามารถจับเวลาการท าและการตรวจขอ้สอบ
อตัโนมตัพิรอ้ม เฉลย รายงานสถิต ิคะแนนและสถิตกิารเขา้เรียนของผูเ้รียน    

4. ระบบส่งเสริมการเรียน (Course tools) ประกอบดว้ย เครื่องมือต่างๆ 
ท่ีใชส่ื้อสารระหว่างอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียน และระหว่างผูเ้รียนและผูเ้รียน ไดแ้ก่ กระดานเว็บ 
(Web board) และหอ้งสนทนา (Chatroom) โดยสามารถเก็บประวตัิการใชง้านของขอ้มูลเหล่านี ้
ไดบ้นคลาวด ์           

5. ระบบจัดการข้อมูล (Data management) ใช้ระบบจัดการไฟล์และ
แฟ้มข้อมูลเพ่ือให้อาจารย์ผู้สอน มีเนือ้ท่ีเก็บข้อมูลเนือ้หาบทเรียนส่วนตัวโดยได้เนือ้ท่ีตามท่ี
ผูบ้รหิารระบบจดัสรรและก าหนดให ้(Kumar, 2013)       

ในทศวรรษหนา้ (ปีค.ศ. 2030) ไดค้าดการณ์ไวว้่า บิ๊กดาตา้ จะถูกน าไปใช้
กับ  นวัตกรรมการสอนใหม่  ท่ี เรียกว่า “Algo-generated lessons” กลุ่ม  Disintermediation  
ซึ่งเป็นโมเดลท่ีใชเ้ทคโนโลยีการสรา้งสถานการณ์จ าลองดว้ยปัญญาประดิษฐ์ (Scenario A.I.)  
ท่ีจะเขา้มาจดัการกระบวนการถ่ายทอดองคค์วามรูใ้หแ้ก่ผูเ้รียนโดยเขา้ทดแทนหรือแทนท่ีการสอน
รูปแบบ เดิมของอาจารยผ์ู้สอนในสถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัย  เช่น กลไกการเรียนรูท่ี้
ออกแบบส าหรบัผู้เรียนอัลกอริทึม  (Algorithm) เพ่ือประเมินผลแพลตฟอรม์ผู้เรียนสอนผู้เรียน  
การประเมิน ผลงานผูเ้รียน การประเมินผลการสอนของอาจารยผ์ูส้อน บทเรียนท่ีถกูสรา้งขึน้ดว้ย
อลักอรทิึม การเรียนทางไกลเสมือนจริง และแพลตฟอรม์การเรียนบนสมารท์โฟน (Zappa, 2014; 
Marquis, 2012) อลักอริทึมกลุ่มนีใ้ชข้บัเคล่ือนการท างานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอนรว่มกับ 



  93 

บิก๊ดาตา้ และเหมืองขอ้มลู (Data mining) เพ่ือใชเ้ป็นเครื่องมือจดัการศึกษา รวมถึงอปุกรณ ์Eye 
and attention tracking จะใชบ้ันทึกขอ้มูลท่ีผู้เรียนป้อนเข้า (Input) ไว้ในเชิงปริมาณเพ่ือน ามา
ผลิตเป็นบทเรียนเฉพาะผู้เรียนปัจเจกบุคคลให้ตรงตามระดับของการเรียนรู ้เช่น Knewton, 
Pearsonโดยเฉพาะอย่างยิ่งโปรแกรมการเรียนออนไลน ์Knewton เป็นท่ีรูจ้กัและนิยมใชก้ันอย่าง
แพร่หลาย ถูกพัฒนาขึน้เพ่ือสรา้งความแตกต่างในการเรียนรูแ้ละสรา้งหลักสูตรท่ีออกแบบ
โดยเฉพาะส าหรบัผูเ้รียนรายบุคคลใหเ้กิดการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด  โดยจะแปลง
บทเรียนปกติท่ีเป็นบทความและภาพประกอบใหมี้ความหลากหลายมากยิ่งขึน้ เชน่ คลิปวิดีโอการ
สอน (Kumar, 2013)           

นอกจากนี้ อัลกอริทึม Algo-generated lessons กลุ่ม Disintermediation 
ยงัตอบสนองตอ่การเรียนการสอนผ่านเกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศึกษา (Gamification) โดยจดัท าเป็น
บทความท่ีมีความสัน้-ยาวต่างกันตามความถนดัและความสนใจของผูเ้รียน (Combs & Meskó, 
2015; Zappa, 2014; Marquis, 2012) ดงัแสดงในภาพประกอบ 8 
 

 

ภาพประกอบ 8 การประยกุตใ์ชบ้ิก๊ดาตา้ 

ท่ีมา:  วิเชชาโรรา่ (Vishesharora, 2021, May 20). What is big data? Introduction,       
uses, and applications.  
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3.3.2. อินเทอรเ์น็ตของสรรพส่ิง (Internet of Things, IoTs, ค.ศ. 2014, 2014, 
2015)   

อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ ง ภาษาอังกฤษใช้ค  าว่า Internet of Things (IoTs) 
หมายถึง เครือข่ายของวตัถ ุอปุกรณ ์พาหนะ สิ่งปลกูสรา้ง และสิ่งของอ่ืนๆ ท่ีมีวงจรอิเล็กทรอนิกส ์
ซอฟแวร ์เซ็นเซอรแ์ละการเช่ือมตอ่กบัเครือขา่ยฝังตวัอยู่ และท าใหว้ตัถเุหล่านัน้สามารถเก็บบนัทึก
เพ่ือแลก เปล่ียนขอ้มลูได ้         

อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (IoTs) ท าใหว้ัตถุสามารถรบัรูส้ภาพแวดลอ้มและถูก
ควบ คุมได้จากระยะไกลผ่านโครงสรา้งพื ้นฐานเครือข่ายท่ีมีอยู่แล้ว  โดยสามารถผสานโลก
กายภาพ (Physical world) กับระบบคอมพิวเตอร์ได้แนบแน่นมากขึ ้น  ผลท่ีตามมา ก็คือ 
ประสิทธิภาพความแม่นย าและประโยชนท์างเศรษฐกิจท่ีเพิ่มมากขึน้ เม่ือถูกเสริมดว้ยเซ็นเซอร ์
(Sensor) และแอคชูเอเตอร ์(Actuater) ท่ีสามารถเปล่ียนลักษณะทางกลไดต้ามการกระตุน้จะ 
กลายเป็นระบบท่ีถูกจดัประเภท โดยทั่วไปว่าระบบไซเบอร์-กายภาพ (Cyber-physical system) 
รวมถึงเทคโนโลยี และระบบอัจฉริยะต่างๆ เช่น กริดไฟฟ้าอัจฉริยะ (Smart grid) บา้นอัจฉริยะ 
(Smart home) ระบบขนส่งอัจฉริยะ (Intelligent transport) และเมืองอัจฉริยะ (Smart city)  
วัตถุแต่ละชิ ้นสามารถถูกระบุได้โดยไม่ซ  ้ากันผ่านระบบคอมพิวเตอร์ฝังตัว (Embedded-
computerized system)  สามารถท างานรว่มกนัไดบ้นโครงสรา้งพืน้ฐานอินเทอรเ์น็ตท่ีมีอยูแ่ลว้ใน
ปัจจบุนั ผูเ้ช่ียวชาญประเมินว่าเครือข่ายของสรรพสิ่งจะมีวตัถเุกือบ 50,000 ลา้นชิน้ ภาย ในปีค. 
ศ. 2020 มูลค่าตลาดคาดการณ์ไวท่ี้ 80 พันลา้นเหรียญ (Wikipedia online, Internet of Things, 
IOTs)    

ความหมาย                               
ในพจนานุกรม Computer and Internet Terms เล่ม 1 (Rigdon, 2016, p. 

648) ให้ค  าจ ากัดความของอิน เทอร์เน็ ตของสรรพสิ่ ง  ( IoTs) ไว้ว่า เป็นแพลตฟอร์มซึ่ ง
ระบบปฏิบัติการสามารถท างานรูปแบบองคป์ระกอบ  นอกเหนือจากคอมพิวเตอรส์่วนบุคคล 
(PCs) แท็บเล็ต และโทรศัพท์ “สรรพสิ่ง (of Things)” ในความหมายของ IOTs คือ อุปกรณ์ท่ี
แตกตา่งหลากหลาย เช่น อปุกรณว์ดัอตัราหวัใจแบบฝังในรา่งกาย แท็กไบโอชิป (Tag biochip) ท่ี
ติดกับปศุสัตว์ ยานยนต์ท่ีมี เซ็นเซอรใ์นตัว อุปกรณ์วิเคราะห์ดีเอ็นเอ (DNA Analytics) ใน
สิ่งแวดลอ้มหรืออาหาร หรืออุปกรณ์ภาคสนามท่ีช่วยในการท างานของนักผจญเพลิงในภารกิจ
คน้หาและช่วยเหลือ อุปกรณ์เหล่านีจ้ะจดัเก็บขอ้มูลท่ีเป็นประโยชนด์ว้ยการใชเ้ทคโนโลยีหลาก 
หลายชนิดและจากส่งตอ่ขอ้มลูระหว่างอปุกรณอ่ื์นๆ โดยอตัโนมตัิ (Wikipedia online, Internet of 
Things, IOTs)   
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แซปป้า (Zappa, 2014) และมารค์วิส (Marquis, 2012) ไดร้ะบุอินเทอรเ์น็ต
ของสรรพสิ่ง (Internet of Things: IoTs) ท่ีน  ามาใชใ้นการเรียนการสอนของสถาบนัอดุมศกึษาและ
มหาวิทยาลยั ประกอบดว้ย       

1. การเรียนรูร้ะบบสตดูิโอดิจิทลั (Learning digitalized studios) โดยน า
เทคโนโลยีดิจิทัลหลากหลายประเภท มาใชเ้ป็นเครื่องมือจดัการศึกษาในหอ้งเรียนระบบสตูดิโอ
ดิจิทลั หรือหอ้งแล็บคอมพิวเตอร  ์เช่น แท็บเล็ต จอภาพกระดาษอิเล็กทรอนิกส์ กระดานอจัฉริยะ 
เครื่องฉายภาพโปรเจคเตอร ์         

2. วัตถุฝังตัวอัจฉริยะในห้องเรียน (Object-embedded intelligence) 
เช่น โต๊ะเรียนอจัฉริยะ ผนงัหอ้งเรียนอจัฉริยะ อปุกรณ ์Eye tracking เพ่ือใชบ้นัทึกขอ้มูลท่ีผูเ้รียน
ปอ้นเขา้ (Input) ไวใ้นเชิงปรมิาณ เพ่ือน ามาวิเคราะหแ์ละผลิตเป็นบทเรียนเฉพาะผูเ้รียนรายบคุคล
ให้ตรงตามระดับของการเรียนรู้ แผนท่ีปักหมุดบนกูเกิ ้ล  กระดานถาม -ตอบเพ่ือประเมิน
ประสิทธิภาพของผูเ้รียนแบบโลกเสมือนจรงิ (V.R. assessment)     

3. Tangible computing เครื่องมือชิน้นีถู้กพัฒนาขึน้โดยใช้เทคโนโลยี
ใหม่ท่ีฝังระบบค านวณผ่านวตัถสุมัผสัอจัฉริยะ หรืออินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (IoTs) เพ่ือเช่ือมต่อ
การใชง้านกบัขอ้มลูท่ีสง่ผลกระทบตอ่กลไกการเรียนรู ้ท่ีจะชว่ยท าใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดอ้ยา่ง
ละเอียดลึก ซึง้ และเขา้ใจในเนือ้หาบทเรียนท่ีซบัซอ้นผ่านระบบสมัผสั (Tactile sense) เป็นระบบ
ส าคญัส าหรบัการรบัรูท้างสายตา การวางแผนการเคล่ือนไหว การรบัรูส้่วนตา่งๆ ของรา่งกาย การ
เรียนรูว้ิชาการ ความมั่นคงทางอารมณ์ และทักษะทางสังคม เช่น  อุปกรณ์ Eye and attention 
tracking  เป็นอุปกรณ์เพ่ือเช่ือมต่อการเรียนรูใ้นระบบดิจิทัลใช้วัสดุปฏิกิริยาสัมผัส  (Reactive 
materials) เช่น โต๊ะเก้าอีเ้รียนปฏิกิริยาสัมผัส และการทัศนศึกษาโดยใช้ดิจิทัลเป็นส่ือกลาง 
(Digitally inter mediated field trips) ดงัแสดงในภาพประกอบ 9 
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ภาพประกอบ 9 สภาพแวดลอ้มอจัฉรยิะเพื่อการเรียนรูใ้นอนาคต 

ท่ีมา: School Yard. (2020). Future-ready learning environment.  

3.3.3 ภาษามารก์อัป HTML 5 (Hypertext Version 5, ค.ศ. 2013, 2013)  
HTML 5 เป็นภาษามารก์อปั (Markup) เพ่ือสรา้งประกอบและน าเสนอเนือ้หาบน

หนา้เพจ เวิรล์-ไวด-์เว็บ (World Wide Web-pages: www) และเป็นเวอรช์ั่นใหม่ล่าสุดของ Hyper 
Text Markup Language Version 5 ก า ห น ด ม า ต ร ฐ า น โด ย อ ง ค์ ก ร  World Wide Web 
Consortium (W3C) ท่ีรูจ้ักกันเรียกว่า HTML living standard โดยก าหนดผู้ให้บริการหลัก Web 
browser ได้แก่  Apple, Google, Mozilla, Microsoft, WHATWG (Web Hypertext Application 
Technology Working Group) (Wikipedia online, HTML 5)    

ความหมาย        
ในพจนานุกรม Computer and Internet Terms เล่ม 1 (Rigdon, 2016, p. 

599) ให้ค  าจ ากัดความของ HTML (Hyper Text Markup Language) ว่า เป็นระบบท่ีใชส้  าหรบั
สรา้งหน้าเพจ เวิรล์-ไวด-์เว็บ (World Wide Web-pages: www) โดยใชภ้าษาค าสั่งธรรมดาเพ่ือ
ก าหนดการแสดงผลพิเศษ เช่น รูปภาพ สีและลิงค ์(Link) และใชเ้ครื่องหมาย < > สามารถเพิ่ม
ค าสั่ง HTML ไดห้ลากหลายจากขอ้ความธรรมดาดว้ยมือท่ีใชง้านง่าย    

ภาษามารก์อัป HTML5 เป็นภาษาหลักท่ีใช้ในการเขียนเว็บเพจ (Web 
page) โดยใช้แท็ก (Tag) ในการก าหนด การแสดงผล HTML5  ย่อมาจากค าว่า Hyper Text 
Markup Language Version 5  โดย Hyper Text หมายถึงขอ้ความท่ีเช่ือมตอ่กนัผา่นลิงค ์(Hyper 
link) ส่วน Markup Language นัน้หมายถึง ภาษาท่ีใชแ้ท็ก (Tag) ในการก าหนดการแสดงผลสิ่ง
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ต่างๆ ท่ีแสดงอยู่บนเว็บเพจ ดังนั้น ภาษา HTML จึงหมายถึง ภาษาท่ีใช้แท็ก (Tag) ในการ
ก าหนดการแสดงผลเว็บเพจท่ีต่างเช่ือมถึงกันใน Hyperspace ผ่าน Hyperlink ในปัจจุบนั มีการ
พัฒนาและก าหนดมาตรฐานโดยองค์กร World Wide Web Consortium (W3C) (Google, 
Online)     

ภาษามารก์อัป HTML ไดถู้กพัฒนาขึน้อย่างต่อเน่ืองตัง้แต่ HTML Version 
1.0, HTML 2.0, HTML 3.0, HTML 3.2, HTML 4.0 และ  HTML 5.0  ในปัจจุบัน ทาง W3C ได้
ผลกัดนัรูปแบบของ HTML แบบใหม่ ท่ีเรียกว่า XHTML ซึ่งเป็นลกัษณะของโครงสรา้ง XML แบบ
หนึ่งท่ีมีหลกัเกณฑใ์นการก าหนดโครงสรา้งของโปรแกรมท่ีมีรูปแบบ และมาตรฐานท่ีดีกวา่เดิมเพ่ือ
น ามาทดแทนการใช ้HTML Version 4.0 ท่ีใชก้นัอยูใ่นปัจจบุนั     

การสรา้งเว็บเพจ โดยใชภ้าษามารก์อปั HTML สามารถท าโดยใชโ้ปรแกรม 
Text editor ต่างๆ เช่น Notepad, Edit Plus หรือจะอาศยัโปรแกรมท่ีเป็นเครื่องมือช่วยสรา้งเว็บ
เพจ เช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซึ่งอ านวยความสะดวกในการสรา้งหนา้ HTML 
ในลกัษณะ WYSIWYG (What You See Is What You Get)  

ดงันัน้ ภาษามารก์อัป HTML 5 เพ่ือเรียกใชง้านหรือทดสอบการท างานของ
เอกสารต่างๆ จึงมีบทบาทส าคัญต่อการจัดการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษาและ
มหาวิทยาลยั นอกจาก อาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนจะใช ้HTML เพ่ือช่วยในการสืบคน้ฐานขอ้มูล 
หนงัสือ ต ารา วารสาร บทความ สไลด ์และวิทยานิพนธ ์โปรแกรม Internet web browser ท่ีนิยม
ใชแ้ละเป็นท่ีรูจ้ัก เช่น Internet Explorer (IE), Mozilla Firefox, Safari, Opera, Google Chrome 
ท่ีใช้แท็ก (Tag) ในการก าหนดการแสดงหน้าจอผลเว็บเพจ (Web page) ท่ีต่างก็เช่ือมถึงกันใน 
Hyper space ผ่าน Hyperlink เพ่ือรองรบัการใชง้านบนอุปกรณส์มารท์โฟน แอนดรอยด ์ไอแพด 
แท็บเล็ต แมคบุ๊ค แลปท็อปไดส้รา้งสภาพเขา้ทดแทนหรือแทนท่ีการสืบคน้ฐานขอ้มูลในรูปแบบ
เล่ม หนงัสือ ต ารา บทความและวิทยา นิพนธ์ในหอ้งสมุดรูปแบบเดิม ปัจจุบนัหอ้งสมุดไดมี้การ
ปฏิรูปรูปแบบการสืบค้นข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ โดยอัปโหลด (Upload) หนังสือ ต ารา วารสาร 
บทความ สไลด ์และฐานขอ้มูลวิทยานิพนธเ์ก่า เพ่ือช่วยอ านวยความสะดวกใหแ้ก่อาจารยผ์ูส้อน
และผู้เรียนรวมถึงการอ่านหนังสือรูปแบบเล่มท่ีปรบั  เปล่ียนไปใช้ e-Books reader, Kindle e-
Book บนแพลตฟอรม์อินเตอรเ์น็ตแทน (Kumar, 2013) และการใช้หนังสือแบบเรียนดิจิทัล 
(Digitalization of books) (Zappa, 2014) ดงัแสดงในภาพประกอบ 10 
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ภาพประกอบ 10 ภาษามารก์อปั (HTML 5)  

ท่ีมา: LinkedIn Learning. HTML 5: Structure, Syntax, and Semantics. 

3.3.4. ระบบการพมิพวั์ตถุสามมิติ (3D-nyomtatás, 3D-printing,  
ค.ศ. 2013, 2014)  

ระบบการพิมพว์ตัถสุามมิติ ภาษาองักฤษใชค้  าวา่ 3D-printing เป็นกระบวนการ
สรา้งวตัถุสามมิติซึ่งมีขัน้ตอนในลักษณะเดียวกันกับการพิมพ์ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือใชส้รา้งตน้
แบบอย่างรวดเร็ว (Rapid prototype) และการผลิตแบบเพิ่มเนือ้วสัดุ (Additive manufacturing) 
วสัดจุะถูกขึน้รูป หรือวางเช่ือมต่อกัน ภายใตก้ารควบคมุของคอมพิวเตอร ์วตัถุสามมิตินีส้รา้งขึน้
จากขอ้มลูดิจิทลัของแบบจ าลองคอมพิวเตอร ์(Computer simulation) ทัง้ในรูปแบบขอ้มลูสามมิติ 
(3D-model) หรือในรูปแบบชุดข้อมูลสองมิติท่ีเรียงซ้อนเป็นชั้นๆ (Sequential layers) ท าให้
สามารถขึน้รูปไดเ้กือบทกุรูปทรง (Wikipedia online, 3D-printing)    

ความหมาย                               
ในพจนานุกรม  Your dictionary (Online) ให้ค  าจ ากัดความของ  3D-

printing, 3D-printer เป็นเครื่อง จกัรท่ีสรา้งเป็นชัน้ของพลาสติกหรือโลหะวางซอ้นกนัเรียงเป็นชัน้
หรือวิธีพิมพแ์บบเรียงชัน้ (Additive fabrication method) เพ่ือใชใ้นการสรา้งตน้แบบอย่างรวดเร็ว 
(Prototype) และแมพ่ิมพ ์(Molds) หรือใชส้รา้งชิน้ส่วนสดุทา้ยของวตัถเุพ่ือน ามาประกอบ เรียกว่า   
Personal 3D-printer, 3D-printing materials, Rapid prototyping    
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ใน พ จ น านุ ก รม  The American heritage @ dictionary of the English 
language (Online, 2016) ให้ค  าจ ากัดความของ  3D-printing ว่าเป็นอุปกรณ์ ท่ีควบคุมด้วย
คอมพิวเตอรส์ามารถพิมพว์ตัถุพลาสติกสามมิติเรียงเป็นชัน้ๆ โดยใชก้ระบอกฉีดท่ีควบคุมดว้ย
หุน่ยนต ์                    

ในพจนานกุรม English Wikitionary (Online) ไดใ้หค้วามหมาย 3D-printing 
ไวว้า่เป็นอปุกรณท่ี์ผลิตจากวตัถแุข็งสามมิตโิดยใชรู้ปแบบดจิิทลั    

ระบบการพิมพว์ตัถุสามมิติ ท่ีใชใ้นการเรียนการสอนในสถาบนัอุดมศึกษา
และมหาวิทยาลัย เช่น คณะวิศวกรรมศาสตรแ์ละเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย Pécs 
ประเทศฮงัการี ไดน้  าเทคโนโลยี 3D-nyomtatás มาใชส้รา้งตน้แบบวตัถสุามมิติ ส  าหรบัการเรียนรู้
ของนิสิต นักศึกษา ซึ่งเป็นวิธีการชี ้แนะการศึกษา (Educoach) ท่ีพัฒนาจากเทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผนั ซึ่งเป็นการเรียนรูท่ี้ใกลเ้คียงกบัลกัษณะของการท างานจรงิ (Horváth, 2016, 
p. 350)       

3D-printed biomaterials ระบบการพิมพ์สามมิติส  าหรับปลูกถ่ายอวัยวะ
ของมนุษย์ เพ่ือการเรียนรูข้องนิสิตแพทย์ (Artificial organs) เช่น การปลูกถ่ายผิวหนังเทียม 
กระดกูเทียม หลอดลมเทียม เสน้เลือดเทียมและ Augmenting human capabilities หรือกะโหลก
เทียมส าหรบัผู้ป่วยอัมพาต (Combs and Meskó, 2015, p. 63) 3D-printing เพ่ือพิมพไ์ฟลง์าน 
หรือภาพให้เป็นวัตถุสามมิติไดโ้ดยตรง โดยไม่ตอ้งอาศัยการพิมพ์ท่ีซ้อนเรียงกันเป็นชั้นๆ เช่ น 
ปากกาสามมิติ (3D-pen) เป็นลกัษณะการวาดขึน้รูปวสัดสุามมิติดว้ยมืออย่างอิสระ การท าวิดีโอ
คลิปสามมิติ  (3D-video clips) และหนังสือป็อบอัปสามมิติ  (3D pop-up books) เป็นต้น 
(Kumar, 2013)                 

ระบบการพิมพ์อวัยวะเทียมของมนุษย์เพ่ือสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
การแพทย ์เช่น กะโหลกเทียม ศูนย ์พัฒนานวัตกรรมทางการแพทย์ (Mind center) โดยความ
ร่วมมือ 3 สถาบัน ได้แก่   คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล คณะวิศวกรรมศาสตร ์
มหาวิทยาลัยมหิดลและคณะแพทยศาสตร ์โรงพยาบาลรามาธิบดี มหาวิทยาลัยมหิดล (คณะ
แพทยศาสตร ์โรงพยาบาลรามาธิบดี มหาวิทยาลยัมหิดล, ออนไลน)์  

3D-printing เพ่ือการศึกษา เช่น โมเลกุลท่ีซบัซอ้นในวิชาเคมี รูปตดัอวยัวะ
มนุษยเ์พ่ือศึกษาการท างานของหัวใจ  กะโหลกของไดโนเสารเ์พ่ือใช้ศึกษาวิชาประวัติศาสตร ์
(Weebly, online) ดงัแสดงในภาพประกอบ 11 
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ภาพประกอบ 11 ระบบการพิมพว์ตัถสุามมิติเพ่ือการศกึษา   

ท่ีมา: Weebly. 3D-printing revolutionizing the classroom. 

3.3.5. การประมวลผลบนคลาวดเ์พื่อพัฒนางานภายในมหาวิทยาลัย (Private 
cloud computing, ค.ศ. 2014, 2014)        

การประมวลผลบนคลาวดเ์พ่ือพฒันางานภายในมหาวิทยาลยั  ภาษาองักฤษใช้
ว่ า  Private computing, Private cloud campus, Private cloud computing ค า ว่ า  Private 
แปลว่า ส่วนตัว ส่วนบุคคล เฉพาะ ส่วนค าว่า  Computing นั้นหมายถึง การประมวลผล และ 
Cloud ท่ีแปลวา่ กลุม่เมฆ หรือกอ้นเมฆ มีความหมาย ดงันี ้ 

ความหมาย      
การประมวลผลบนคลาวด์ภายในองค์กร  (Private cloud computing) 

หมายถึง อินเทอรเ์น็ตโดยรวมในรูปของโครงสรา้งพืน้ฐานเปรียบเสมือนระบบสาธารณูปโภค เช่น 
ระบบไฟฟ้า ระบบประปา ท่ีอยู่ในอินเทอรเ์น็ตท่ีพรอ้มใหบ้ริการกบัผูใ้ชง้านเม่ือมีความตอ้งการใช ้
(สถา บนัมาตรฐานและเทคโนโลยีแหง่ชาตขิองสหรฐัอเมรกิา: ANSI)   

ส านักงานคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (Online) ให้ค  าจ ากัด
ความ “Private cloud” ว่าเป็นระบบส าหรบัใหบ้รกิารส าหรบัหน่วยงานหรือองคก์รหนึ่งเพียงองคก์ร
เดียว ในพจนานุกรม  Computer and Internet Terms เล่ม  1 (Rigdon, 2016, p. 965) ได้ให้
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ความหมาย Private cloud ว่าเป็น การให้บริการจัดการโครงสรา้งพื ้นฐาน และระบบภายใน
องคก์รท่ีไม่แบ่งปัน เพ่ือสาธารณ ประโยชนไ์ดด้ว้ยตนเองหรือจากผูใ้หบ้ริการ (Host) ทัง้สองกลุ่ม
เรียกว่า ผู้ให้บริการการประมวลผลบนคลาวด์ท่ี ใช้ระบบเซิร ์ฟ เวอร์ (Server) ของตัวเอง  
(On-premises) หรือใชร้ะบบเซิรฟ์เวอรข์องผูใ้หบ้รกิาร (Off-premises)   

Microsoft Azure (Online) ใหค้วามหมาย Private computing ว่าเป็นระบบ
ประมวลผล ท่ีใหบ้ริการบนอินเทอรเ์น็ตหรือเครือข่ายเฉพาะหน่วยงานภายในองคก์รท่ีเปิดใหผู้ใ้ช้ 
งานเฉพาะกลุ่มเท่านัน้ ไม่เปิดใชส้าธารณะหรือเรียกว่า การประมวลผลบนคลาวดภ์ายในองคก์ร 
(Internal or corporate cloud) ซึ่งใหส้ิทธิประโยชนห์ลายประการเช่นเดียวกบัการประมวลผลบน
คลาวดใ์นภาครฐั (Public cloud) เช่น การบริการตนเอง การเพิ่มศกัยภาพการบริการท่ีง่ายและ
ทรพัยากรท่ียืดหยุ่นสามารถควบคุมและปรบัขนาดใหเ้หมาะสมตามความตอ้งการของผูใ้ชแ้ละ
จดัสรรทรพัยากรท่ีเป็นแม่ข่ายของโครงสรา้งพืน้ฐาน นอกจากนี ้ยงัมีระบบรกัษาความปลอดภัย
ส่วนบุคคลสูงผ่านไฟรว์อลส ์(Firewalls) เปรียบเสมือนก าแพงท่ีกัน้ขวางระหว่างเครือข่ายภายใน 
(Internal network) และเครือข่ายสาธารณะอินเตอรเ์น็ต เพ่ือสรา้งความมั่นใจว่าระบบปฏิบตัิการ
และขอ้มลูส าคญัจะถกูปกปอ้งจากบคุคลท่ีสามไมใ่ห ้เจาะเขา้มาดขูอ้มลูได ้(Hackers)  

โดยการประมวลผลเพ่ือน ามาใช้พัฒนางานภายในมหาวิทยาลัยของรัฐ 
(Public university cloud) จะสามารถลดช่องว่างในการเขา้ถึงเทคโนโลยีในการด าเนินงานภายใน
มหาวิทยาลยัช่วยใหก้ารบริการต่อบคุลากรภายใน อาจารย์ผูส้อน และการใหบ้ริการแก่ผูเ้รียนท่ีมี
ความสะดวกรวดเรว็มากขึน้ แบง่รูปแบบของชัน้ ดงันี ้  

1. การใหบ้ริการโครงสรา้งพืน้ฐาน (Infrastructure-as-a-Service: IaaS) 
เป็นการใหบ้รกิารเฉพาะโครง สรา้งพืน้ฐานเพ่ือประโยชนใ์นการประมวลผลทรพัยากรจ านวนมาก 

2. การให้บริการแพลตฟอรม์ (Platform-as-a-Service: Paas) เป็นการ
ประมวลผล ซึ่งมีระบบปฏิบัติการและการสนับสนุนเว็บแอปพลิเคชั่น (Web application) เข้า
มารว่มดว้ย   

ทั้งนี ้ มหาวิทยาลัยอาจสรา้งพื ้นท่ีระบบของตนเองขึน้เป็นเจ้าของ (On-
premises) ตามความต้องการของมหาวิทยาลัยแต่ละแห่งหรือเช่าพืน้ท่ีจากผู้ให้บริการ (Off-
premises) การประมวลผลบนคลาวดเ์พ่ือพฒันางานภายในมหาวิทยาลยั เช่น ส านกัการทะเบียน
และวดัผล   

นอกจากนี ้คลาวดแ์คมปัสภายในมหาวิทยาลยั (Private cloud campuses) 
ยงัน าแนวคิดแคมปัสทางภูมิศาสตร ์(Geographic campuses) เพ่ือขยายและกระจายองคค์วามรู้
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ภายในแคมปัส หรือของมหาวิทยาลยั เพ่ือสาธารณประโยชนม์ากยิ่งขึน้ เช่น ‘MITx’ ของสถาบนั 
Massachusetts Institute of Technology) เป็นการจดัการเรียนการสอน โดยมีวตัถุประสงคห์ลัก
เพ่ือน าเสนอเนือ้หา บทเรียนต่างๆ แบบเปิดฟรี ส  าหรบัสาธารณชนผ่านระบบอินเทอรเ์น็ต โดยผู ้
สนใจทั่วไปสามารถเข้าใช้งานไดทุ้กท่ีทุกเวลา ซึ่งเป็นการให้ความรูท่ี้ไม่จ  ากัดขอบเขตพืน้ท่ีให้ 
บริการเฉพาะผูเ้รียนท่ีเป็นนกัศึกษาของสถาบนั M.I.T. เท่านัน้ MITx เป็นการปฏิรูปหลกัสูตรของ
มหาวิทยาลยัชัน้น า เช่น สถาบนั M.I.T. ต่อมาภายหลงั มหาวิทยาลยั Michigan ไดยื้มรูปแบบไป
ประยกุตเ์พ่ือใชส้รา้งพืน้ฐานทางปัญญา (Intellectual basis) และไดส้รา้งประสบการณท่ี์ออกนอก
กรอบของสถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัยตลอดจนคอลเลจ (College) รูป แบบเดิมบน
แพลตฟอรม์ออนไลนใ์หม่ เช่น Coursera, edX, Udacity, xPro ซึ่งเป็นการศึกษาเพ่ือการส่งเสริม
ความรูเ้ชิงสาธารณประโยชนแ์ก่สงัคมมากยิ่งขึน้ (Baker et al, 2012, p. 334) โดยผูเ้รียนจะไดร้บั
ประกาศนียบตัรออนไลนห์ลงัเรียนจบหลกัสตูร        

3.3.6. เกมมิฟิเคชัน (Gamification, ค.ศ. 2014, 2015)    
เกมมิฟิเคชันเพ่ือการศึกษา (Gamification in education) เป็นแนวคิดการเรียน

การสอนรูปแบบใหม่ท่ีน ามาใชใ้นการศึกษา โดยเปล่ียนเนือ้หาบทเรียนต่างๆ  ใหมี้ความน่าสนใจ
และดึงดูดผูเ้รียนมากยิ่งขึน้ ใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมส์ เป็นกลไกการสอนโดยไม่ใชต้วัเกมส ์
(Non-game) เพ่ือถ่ายทอดองคค์วามรูท่ี้ตอ้งใชท้ักษะความรูข้องอาจารยผ์ูส้อนสรา้งขึน้มาใหม่
และผลตอบรบัเพ่ือน ามาใชป้ระเมินศกัยภาพของผูเ้รียน ประกอบดว้ย ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ี
เป็นใบรบัรองคณุวฒุิแบบทางเลือก (Alternative certification) และใชเ้ครื่องหมายตราติดหนา้อก
หรือแบดจแ์ทน (Achievement and badges)        

ส าหรบัใบรบัรองคุณวุฒิแบบทางเลือกเป็นรูปแบบของการน าแนวคิดใหม่ของ 
“การประสบความส าเร็จและความจ าเป็นเพ่ือปรับปรุงการเรียนรูอ้ย่างต่อเน่ือง (Continuous 
improve ment)” ได้เข้าทดแทนรูปแบบการผลิตผู้เรียนด้วยปริญญาบัตรกระดาษท่ีป๊ัมจาก
มหาวิทยาลยั ซึ่งเป็นความคิดของการศกึษาแบบเดิมโดยจะกลาย  เป็นมาตรฐานการศกึษาใหม่ท่ี
ผูป้ระกอบการมองหาในตวัผูเ้รียน มุ่งพฒันาความรูแ้ละทกัษะในการท างาน โดยใช้เครื่องหมาย
ตราติดหนา้อกหรือแบดจ ์(Badges) หรือรูปแบบของการเรียนลูกเสือมาเป็นตน้แบบการเรียนใน
มหาวิทยาลยั เพ่ือช่วยใหผู้เ้รียนซึ่งจะเป็นคนท างานในอนาคตสามารถเรียนคอรส์ระยะสัน้ (Mini 
courses) ไดเ้พิ่มพูนประสบการณ์ ความรูใ้หม่ และทักษะต่างๆ เช่น ทักษะการเขียน การเขียน
โปรแกรมเว็บ และการส่ือสารดว้ยภาพกราฟฟิค เป็นตน้ เพ่ือใหผู้เ้รียนสามารถน าทกัษะองคค์วามรู้
ใหมม่าใชเ้พิ่มผลผลิตแก่องคก์ร โดยมีแนวโนม้ว่าสถาบนัอดุมศกึษาหลายแหง่จะปรบัเปล่ียนไปใช้
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ใบรบัรองคณุวฒุิหรือวฒุิบตัร (Certification) และเครื่องหมายตราตดิหนา้อกหรือแบดจ ์(Badges) 
จนกลายเป็นมาตรฐานการศึกษาใหม่โดยจะเข้าแทนท่ีใบปริญญาบัตร และใบรบัรองหน่วยกิ
ตแบบเดมิ (Accreditation) ในสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยั (Baker et al, 2012, pp. 333)     

ความหมาย         
ในพจนานุกรม Computer and Internet Terms เล่ม 1 (Rigdon, 2016, p. 

544) ไดใ้หค้  าจ ากดัความ เกม (Game) เป็นค านาม หมายความว่า ชัน้เรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
ซึ่งผูใ้ชห้นึ่งหรือมากกว่ามีปฏิสมัพนัธก์บัคอมพิวเตอรใ์นรูปแบบของสนัทนาการ เกมสค์อมพิวเตอร ์
เช่น เกมสอ์กัษร และหมากรุกส าหรบัเด็กเล็ก เกมสล์่าสมบตัิ เกมสส์งคราม และเหตกุารณจ์ าลอง
โลกท่ีส าคญั การเล่นเกมสใ์ชก้ารควบคมุดว้ยแป้นพิมพ ์หรือกา้นควบคมุ (Joystick) หรืออุปกรณ์
อ่ืนๆ ท่ีใชแ้ผ่นดิสก ์ซีดี-รอมส ์(CD-Roms) เปรียบเสมือนตลบัเกมสบ์นอินเทอรเ์น็ตหรืออปุกรณท่ี์
ใชเ้ลน่ในบรเิวณอาเขต (Arcade)         

เกมมิฟิเคชนัเพ่ือการเรียนรู ้(Gamification of learning) เป็นวิธีจดัการศกึษา
เพ่ือกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรู ้โดยการออกแบบวิดีโอเกมส ์และใชอ้งคป์ระกอบของเกมสเ์พ่ือ
สรา้งสภาพแวดลอ้มในการเรียนรู ้โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเรา้ความสนใจและสรา้งแรงบนัดาลใจให้
ผูเ้รียนเรียนรูอ้ย่างสนุกสนานและมีส่วนร่วม เกมมิฟิเคชนั  จึงหมายถึง การก าหนดองคป์ระกอบ
ตา่งๆ ของเกมสเ์ป็นกระบวนการเพ่ือใหเ้กมสน์ัน้สนุกและกระตุน้ ใหผู้เ้ล่นเล่นเกมสอ์ย่างตอ่เน่ือง  
โดยองคป์ระกอบเหล่านัน้ไม่ใช่บริบทของตวัเกมส์ และส่งอิทธิพลตอ่พฤติกรรมของผูเ้รียนหรืออีก
นัยหนึ่งองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชัน  ถูกน ามาใชเ้พ่ือสรา้งสถานการณ์ท่ีไม่ใช่ตัวเกมส ์(Non-
game situation) ประกอบดว้ย 2 รูปแบบ คือ 1) โครงสรา้งท่ีไม่เปล่ียนแปลงเนือ้หาวิชา และ2) 
วิธีการเปล่ียนเนือ้หาบทเรียนโดยเพิ่มประเด็นส าคญั อนึ่ง การใชเ้กมสท่ี์มีความรุนแรงเพ่ือการ
เรียนรูอ้าจสง่ผลใหผู้เ้รียนซมึซบัประสบการณท่ี์รุนแรงได ้ถึงแมว้า่ เกมสน์ัน้จะเรา้ใจสนกุสนานและ
ประทบัใจหรือเป็นกระบวนการท่ีสรา้งความคิดใหแ้ก่ผูเ้รียนเพ่ือใหบ้รรลุเป้าหมายของการศึกษา  
ก็ตาม             

ในบริบทของการศกึษา เกมมิฟิเคชนั สามารถสง่อิทธิพลส าคญัตอ่พฤติกรรม
ของผู้เรียนในชั้นเรียน เช่น การเข้าชั้นเรียน การมุ่ งท างานเพ่ือการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย  
และการใชค้วามคิดริเริ่มสรา้งสรรคท่ี์แตกต่างจากการเรียนรู ้โดยใชเ้กมสเ์ป็นฐาน (Game-based 
learning) ทัง้นี ้ผูเ้รียนไม่มีส่วนเก่ียวขอ้งกับการออกแบบเพ่ือสรา้งเกมสห์รือสรา้งวิดีโอเกมสข์อง
ตวัเอง ท่ีเป็นท่ีรูจ้กัและนิยมใช ้เช่น Gamestar mechanic, Game maker, Minecraft, Rise of the 
rhythm ในรูปแบบสามมิติ  (Wikipedia online, Gamification of learning) เกมมิ ฟิ เคชันเพ่ื อ
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การศกึษา เป็นการเปล่ียนเนือ้หาบทเรียน ใชเ้ทคนิคในรูปแบบของเกมสเ์ป็นกลไกการสอนโดยไม่
ใชต้วัเกมสเ์พ่ือถ่ายทอดองคค์วามรูท่ี้ตอ้งใชท้ักษะความรูข้องอาจารยผ์ูส้อนสรา้งขึน้ผลสะทอ้น
กลับถูกน ามา ใช้ประเมินศักยภาพของผู้เรียน ประกอบด้วย ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
เครื่องหมายตราติดหน้าอกหรือแบดจ์ (Badges) เครื่องมือจัดโปรแกรมการศึกษาเกมส์เพ่ือ
การศกึษา การเรียนรูด้ว้ยตนเอง (Self-paced) แอปพลิเคชนัเพ่ือพฒันาผูเ้รียน (Zappa, 2014) 

การใช้เกมมิ ฟิ เคชันเพ่ือการศึกษาเป็นเครื่องมือเพ่ือช่วยจัดโปรแกรม
การศกึษา เกมสเ์พ่ือการศกึษาเป็นการเรียนรูด้ว้ยตนเอง โดยใชแ้อปพลิเคชนัเพ่ือพฒันาผูเ้รียนและ
เป็นวิธีท่ีมีการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั เพ่ือช่วยกระตุน้ความสนใจใฝ่รูข้อง
ผูเ้รียนท่ีมุ่ง เนน้ใหผู้เ้รียนบรรลุจุดมุ่งหมายของเนือ้หาบทเรียนผ่านการแก้ปัญหาอุปสรรคต่างๆ 
โดยอาจารยผ์ูส้อนน าเกมส ์Quest to Learn (Q2L) จ  าลองรูปแบบและองคป์ระกอบตา่งๆ จากใน
เกมส ์(Game format) ท่ีออกแบบมาเป็นพิเศษใชร้ะบบผูเ้รียน เป็นผูข้บัเคล่ือนมาจดัท าเป็นเนือ้หา
บทเรียนและกิจกรรมต่างๆ เพ่ือใช้สอนในชั้นเรียนถูกใช้เป็นกลไกเพ่ือให้ผู้เรียนได้ส  ารวจและ
กระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดความสนใจในเนือ้หา บทเรียนท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะ และถ่าย ทอดออกมา
ในรูปแบบของเกมส ์เช่น การบรรยายตามเกมส ์การสรา้งภาพประกอบ และการใช้เทคโนโลยี 3D-
Immersive ท่ีสรา้งใหผู้เ้รียนรูส้ึกจมดิ่งลงในโลกเสมือนจริงกลมกลืน จนรูส้ึกเหมือนอยู่ในโลกแห่ง
ความจริงมาใชใ้นทุกๆ วิชาท่ีสอนไดเ้ขา้ทดแทนหรือแทนท่ีหลกัสูตรการเรียนการสอนรูปแบบเดิม 
เป็นดิสรปัชั่นท่ีเกิดขึน้ในสถาบนัอดุมศกึษา เกิดจากตวัสถาบนัเองท่ีเกิดการเปล่ียนแปลงมาหลาย
สิบทศวรรษจนปัจจุบัน มีจุดประสงค์ท่ีมุ่ งผลิตผู้เรียนให้มีความรู้บนพื ้นฐานของทักษะ
ความสามารถ (Skill-based) และประโยชนด์า้นวิชาชีพมากกวา่ปริญญาบตัร (Baker et al, 2012, 
pp. 331-332) โดยพบว่าระบบการศึกษารูปแบบเดิมถูกออกแบบมาคล้ายกับเกมส์ (Pirker & 
Gütl, 2015, p. 6 cited Pirker, 2013) ดงัแสดงในภาพประกอบ 12 
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ภาพประกอบ 12 ระบบการศกึษารูปแบบเดมิถกูออกแบบมาคลา้ยกบัเกมส ์

ท่ีมา: เพิรก์เกอรแ์ละกุตเตอร ์(2015) อ้างถึงใน เพิรก์เกอร์ (2013) (Pirker and Gütl, 
2015  cited Pirker, 2013 Educational gamified science simulations. p. 6.   

นอกจากนี ้เกมมิฟิเคชนัยงัประสบความส าเร็จอย่างสงูในทอ้งตลาดในท่ีท างาน
สถาน ศึกษาขัน้พืน้ฐานและสถาบนัอดุมศกึษา การจ าลองสถานการณใ์นเกมสน์ัน้เปรียบเสมือน
การฝันฝ่าอุปสรรคท่ีสรา้งความทา้ทายและความยากล าบากแก่ผูเ้รียน  เพ่ือใหบ้รรลุจุดมุ่งหมาย
ของหลกั สูตร โดยใชค้วามรว่มมือกับเพ่ือนๆ ท่ีจะเอาชนะผูร้า้ย (Bad guys) ในเกมสก์ารแข่งขนั
ซึ่งเป็นการแข่งขนัเพ่ือเอาชนะตวัเองหรือชนะใจตวัเอง ท่ีจริงแลว้เทคโนโลยีนีถู้กดดัแปลงขึน้เพ่ือ
ประเมินและปรบัใหเ้หมาะสมกบัคณุลกัษณะและความตอ้งการของผูเ้รียน โดยถกูออกแบบมาเพ่ือ
อ านวยความสะดวกในการแกปั้ญหาการเรียนรูเ้ฉพาะผูเ้รียนรายบคุคลเป็นวิธีการเรียนรูท่ี้เรียกว่า 
“การเรียนรูท่ี้ปรบัใหเ้หมาะสมกับตวัเอง (Self-adjusting approach)” เพ่ือขจดัตวัปัญหาท่ีจะเขา้
มาแทรกแซง เทคโนโลยีท่ีน ามาใชใ้นการสอนรูปแบบใหม่นี ้อาจารยผ์ูส้อนคาดหวงัว่าจะช่วยให้
ผูเ้รียนมีการเรียนรูแ้บบเป็นธรรมชาติมากยิ่งขึน้ การใชเ้กมมิฟิเคชนัท่ีออกแบบมาเพ่ือใชเ้ป็นส่ือใน
การเรียนการสอน พบว่า ท าใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมดว้ยอย่างมาก (Highly engaging) และการน า
กลไกของเกมสม์าใช ้เพ่ือกระตุน้ใหผู้เ้รียนพยายามตอ่สูแ้ละเอาชนะผูร้า้ยในบทเรียนเกมสจ์  าลอง 
ส่งผลเชิงบวกใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณก์ารเรียนรูแ้บบมีส่วนร่วม และอาจารยผ์ูส้อนไดร้บัผล
ตอบรบัท่ีดีมากกว่าการเรียนการสอนในหอ้งเรียนปกติ และเรียนรูใ้นสภาพแวดลอ้มท่ีผูเ้รียนอาจ
ประสบความพา่ยแพท่ี้อาจเกิดขึน้ไดใ้นชีวิตจรงิ (Renaud & Wagoner, 2011, pp. 57-59)   
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เกมมิฟิเคชนั ถกูน ามาใชใ้นการเรียนการสอนใหบ้รรลวุตัถปุระสงคต์ามท่ีตอ้งการ 
นวัตกรรมการสอนชิน้นีถู้กสรา้งขึน้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้ก้าวหน้าในการเรียน (Smith-Robbins, 
2011, pp. 58-59) ถึงแมว้่า เกมสจ์ะถกูออกแบบมาเพ่ือใหเ้รียนอย่างสนุกสนาน แตค่วามสดใหม่
ของเนือ้หาบทเรียนตา่งๆ ท่ีอาจารยผ์ูส้อนสอดแทรกซ่อนไวใ้นน าในเกมสเ์ป็นกรณีพิเศษถือเป็นขอ้ 
ดอ้ยของเกมมิฟิเคชัน (Danforth, 2011, p. 84) คุณสมบัติของเกมสจ์ะเป็นตัวแทนความลึกลับ 
ดดุนั รุนแรง ไม่เช่ือง ดงันัน้ การผลิตหอ้งเรียนเกมมิเฟเคชั่นดว้ยอลักอริทึม (Algorithm) ออก มา
ในปริมาณมากๆ อาจส่งผลลพัธใ์นทางตรงกันขา้ม การออกแบบเกมมิฟิเคชันเพ่ือจ าลองเนือ้หา 
บทเรียนต่างๆ ท่ีใส่ไวใ้นรูปแบบของการเรียนผ่านการเล่นเกมส ์ท าใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูอ้ย่างสนุก 
สนาน และทา้ทายประสบการณใ์นการเรียนรูข้องผูเ้รียนแต่ละวนั เพ่ือกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความ
สนใจและประสบความส าเร็จ ส่งผลใหก้ารใชก้ระบวนการจ าลองของเกมมิฟิเคชนัในหอ้งเรียน 
สามารถท าใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการเรียนรูท่ี้จ  าเป็น เพ่ือตอบสนองการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ท่ี
จะเปล่ียนแปลงไปในสถาบนัอดุมศกึษาตอ่ไป (Bogost, 2011) ตวัอยา่งเชน่    

Gamification of patient care เช่น Shine, FitBit, Lumosity เป็นแอพลิเคชั่นท่ีมี
ระบบการท างานแบบเกมสอ์อนไลนไ์ดถ้กูน ามาใชฟ้ื้นฟูสขุภาพของผูป่้วยและถกูบรรจอุยู่ในหลกั  
สูตรของคณะแพทยศาสตร์ School of Health Professions, The Eastern Virginia Medical 
School (EVMS) (Combs and Meskó, 2015, p. 64)       

Quest to learn (Q2L) ไดถู้กน ามาใชส้รา้งสถานการณ์จ าลองเกมมิฟิเคชันเพ่ือ
การ ศกึษาในสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัอย่างแพรห่ลาย มีองคป์ระกอบส าคญั 7 สว่น 1) 
ทุกคนมีส่วนรว่ม 2) ความทา้ทาย 3) การเรียนรูเ้กิดขึน้ไดด้ว้ยการลงมือท า 4) ใหผ้ลสะทอ้นกลับ
ทนัที และด าเนินไปอยา่งตอ่เน่ือง 5) ความลม้เหลวสามารถน ามาทบทวนใหม่ไดเ้สมอ 6) ทกุสิ่งทกุ
อยา่งลว้นเช่ือมโยงกนั และ7) รว่มคดิรว่มถามและสรา้งสรรคไ์ปดว้ยกนั (Salen-Tekinbas, 2020) 

เกมสว์ิทยาศาสตรจ์  าลองเพ่ือการเรียนรูแ้บบปฏิสมัพนัธก์นั (Gamified science 
interactive simulations) เป็นพืน้ฐานของสเต็มศึกษา (Stem) เพ่ือสรา้งทฤษฎีองคค์วามรูใ้หม ่
(Constructionism) โดยออกแบบเกมสแ์ละจ าลองสถานการณ์ท่ีมีองคป์ระกอบหลากหลายท่ีมี
คณุลกัษณะเฉพาะของเกมสข์ึน้มาเพื่อความสนกุสนานโดยไมย่ดึตดิกบักรอบแนวคดิเดมิ   

เกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศกึษามีองคป์ระกอบส าคญั คือ 1) Aesthetics เก่ียวขอ้งกบั
อารมณค์วามรูส้ึกของผูเ้ล่น 2) Game mechanics เป็นกลไกท่ีผูเ้ล่นมีปฏิสมัพนัธก์บัการเล่นเกมส ์
เช่น แตม้ ระดบั กระดานผูน้  า เครื่องหมายตราติดหนา้อกหรือแบดจ ์(Badges) กลยทุธ ์ความทา้
ทาย และการสืบค้น (Quest) การมีส่วนร่วมในสังคมและการปรับตัว 3) Story เป็นการสรา้ง
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แนวคดิเนือ้หาบทเรียนท่ีตอ้งการสอน โดยอาจารยผ์ูส้อนสอดแทรกไวใ้นตวัเกมสโ์ดยไม่ใชต้วัเกมส ์
และ4) Technology คือการใช้เทคโนโลยีท่ีสามารถสัมผัสและมองเห็นได้ (Tangibility and 
visability) (Pirker & Gütl, 2015, p. 9 cited  Schell, 2008; Deterding et al, 2009; 
Zichermann & Cunningham, 2011) กระบวนการออกแบบมี  5 ขั้นตอน  ได้แก่  1) ก าหนด
เป้าหมายของการสอน 2) ระบุความเป็นไปไดข้องปฏิสัมพันธ์ในเกมสจ์  าลอง  3) กลยุทธ์ความ
ร่วมมือ เพ่ือประสานการเรียนรูร้่วมกัน 4) ผลสะท้อนกลับท่ีเช่ือมโยงกับ เกมส์ แต้ม รางวัล 
เครื่องหมายตราตดิหนา้อกหรือแบดจ ์และ5) การออกแบบเกมสเ์พ่ือความทา้ทายท่ีเช่ือมโยงกบัผล
ตอบรบั ดงัมีขัน้ตอนแสดงในภาพประกอบ 13 
 

 

ภาพประกอบ 13 ขัน้ตอนการจ าลองเกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศกึษา  

ท่ีมา: เพิรก์เกอรแ์ละกุตเตอร ์(Pirker & Gütl, 2015). Educational gamified science   
simulations. p. 18. 
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3.3.7.การประมวลผลบนคลาวด ์(Cloud computing, ค.ศ. 2012, 2013, 2013) 
การป ระมวลผลบนคลาวด์ (Cloud computing) บางครั้ง ใช้ค  าว่า  การ

ประมวลผลบนกลุม่เมฆ หรือการประมวลผลบนกอ้นเมฆ เป็นลกัษณะของการท างานของผูใ้ชง้าน
คอมพิวเตอรผ์่านอินเทอรเ์น็ตท่ีใหบ้รกิารใดบรกิารหนึ่งกบัผูใ้ช ้โดยผูใ้หบ้ริการจะแบง่ปันทรพัยากร
ใหก้ับผูต้อ้งการใชง้านนัน้ และเป็นลักษณะท่ีพัฒนาขึน้ต่อมาจากความคิดและบริการของโลก
เสมือนมีอยู่จริงในท่ีเราท างาน (Virtualization) และเว็บเซอรว์ิส (Web service) ซึ่งเป็นการบริการ
ผา่นระบบเว็บไซดโ์ดยผูใ้ชง้านไมจ่  าเป็นตอ้งมีความรูใ้นเชิงเทคนิคส าหรบัตวัพืน้ฐานการท างานนัน้  

ความหมาย         
สถาบนัมาตรฐานและเทคโนโลยีแห่งชาติของสหรฐัอเมริกา (ANSI) ไดใ้หค้  า

จ ากัดความ  “Cloud” ว่ามาจากค าในภาษาอังกฤษ แปลว่า “เมฆ หรือ กลุ่มเมฆ” หมายถึง 
อินเทอรเ์น็ตโดยรวมในรูปของโครงสรา้งพืน้ฐานเปรียบเสมือนระบบสาธารณูปโภคขัน้พืน้ฐานเช่น 
ระบบไฟฟ้า ระบบน า้ประปาท่ีอยูบ่นอินเทอรเ์น็ต พรอ้มใหบ้รกิารกบัผูใ้ชง้านเม่ือมีความตอ้งการใช ้
โดยผูใ้ห ้บริการการประมวลผลบนคลาวดส์่วนใหญ่จะใหบ้ริการในลกัษณะของเว็บแอปพลิเคชนั 
(Web application) ซึ่ งให้ผู้ใช้ท  างานผ่านเว็บบราวเซอร์ (Web browser) ในขณะเดียวกัน 
ซอฟแวรแ์ละขอ้มูลทัง้หมดจะถูกเก็บไวบ้นเซิรฟ์เวอร ์(Server) ของผูใ้หบ้ริการการประมวลผลบน
คลาวดถ์ูกอธิบายถึงโมเดล รูปแบบใหม่ของเทคโนโลยีสารสนเทศในการใชง้านบนอินเทอรเ์น็ตท่ี
เนน้การขยายตวัไดอ้ย่างยืดหยุ่น สามารถท่ีจะปรบัขนาดไดต้ามความตอ้งการของผูใ้ช ้และมีการ
จดัสรรทรพัยากรอย่างเหมาะสม โดยมุ่งเนน้การท างานระยะไกลอย่างง่ ายท่ีใชอิ้นเทอรเ์น็ตเป็น
โครงสรา้งพืน้ฐาน ตวัอย่างของการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ ท่ีเป็นท่ีรูจ้ักและนิยมใช ้เช่น ยูทูบ 
(YouTube) ผูใ้ชง้านสามารถเก็บวิดีโอออนไลน ์(Online Video) ไวไ้ด ้โดยไม่ตอ้งมีความรูใ้นการ
สรา้งระบบวิดีโอออนไลนห์รือในระบบเครือข่ายสงัคมออนไลนต์่างๆ เป็นตน้ (Wikipedia online, 
Cloud computing)          

ในพจนานุกรม Computer and Internet Terms เล่ม 1 (Rigdon, 2016, p. 
250) ไดใ้หน้ิยามดงันี ้           

Cloud computing เป็นค านาม หมายถึง การค านวณชนิดหนึ่งท่ีใชก้ลุ่มของ
เซิรฟ์เวอร ์(Groups of servers) และจัดสรรทรพัยากร โดยทั่วไปเป็นแพลตฟอรม์การให้บริการ
และซอฟแวรก์ารใหบ้รกิารบนอินเทอรเ์น็ต           

Cloud computing เป็นค าศพัทท์ั่วไป ใชส้  าหรบับางสิ่งท่ีเก่ียวกบัการส่งมอบ
บริการของผูใ้หบ้ริการบนอินเทอรเ์น็ต ซึ่งใหบ้ริการรูปแบบกวา้งๆ  แบ่งออกเป็น 3 ชัน้ คือ 1) การ
ให้บริการโครงสรา้งพืน้ฐาน (IaaS) 2) การให้บริการแพลตฟอรม์ (PaaS) และ3) การให้บริการ
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ซอฟแวร ์(Saas) การบรกิารบนระบบการประมวลผลบนคลาวด ์แบง่รูปแบบของชัน้ ดงันี ้
  1. การใหบ้ริการโครงสรา้งพืน้ฐาน (Infrastructure-as-a-Service, IaaS) เป็นการ
ใหบ้รกิารเฉพาะโครง สรา้งพืน้ฐาน มีประโยชนใ์นการประมวลผลทรพัยากรจ านวนมาก  

2. การให้บริการแพลตฟอรม์ (Platform-as-a-Service, Paas) เป็นการ
ประมวลผลซึ่งมีระบบปฏิบัติ  การและการสนับสนุนเว็บแอปพลิเคชัน (Web application)  
เขา้มารว่มดว้ย     

 3. การใหบ้ริการซอฟแวร ์(Software-as-a-Service, Saas) ใหบ้รกิารการ
ประมวลผลแอปพลิเคชั่นท่ีแมข่า่ยของผูใ้หบ้รกิารและปิดใหก้ารบรกิารทางดา้นซอฟแวรต์า่งๆ   

ศรีสมรัก  อินทุจันทร์ยง (2553, น . 18) ได้กล่าวว่า แนวคิดของระบบ
ประมวลผลกลุ่มเมฆ ถูกถ่ายทอดจากระบบประมวลผลคลัสเตอร ์ (Cluster computing) ระบบ
ประมวลผลกริด  (Grid computing) ท่ี กล่าวถึ งการใช้ทรัพยากร เช่น  ก าลังประมวลผล 
(Computing power) พืน้ท่ีหน่วยความจ า (Memory) และพืน้ท่ีใหส้  ารองขอ้มลู (Storage) ท่ีมีการ
ใชง้านรว่มกนัผ่านเครือข่ายภายในหรือภายนอก ซึ่งทรพัยากรของระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ
อยู่ในรูปแบบบริการท่ีตอบ สนองความตอ้งการของผู้ใชง้าน (On demand) ทั้งในแง่ของขนาด 
รวมถึงเวลาของการใชท้รพัยากร โดยมีลกัษณะการใชง้านคลา้ยระบบสาธารณูปโภคขัน้พืน้ฐาน 
(Public utility) เช่น ระบบไฟฟ้า น า้ประปา กล่าวคือ ใชเ้ท่าไหร่จ่ายไปเท่านัน้โดยหน่วยงานหรือ
ผูใ้ชง้านไม่จ  าเป็นท่ีจะตอ้งรูแ้หล่งท่ีมาของทรพัยากรนัน้ เพียงระบุความตอ้งการใชง้านก็สามารถ
เขา้ถึงหรือใชง้านทรพัยากรเหลา่นัน้ไดท้นัที       

การประมวลผลบนคลาวด์ ท่ีน ามาใช้ในสถาบันอุดมศึกษา เป็นระบบ
ประมวลผลท่ีมีคุณสมบัติ ประเภท และรูปแบบการใช้บริการ โดยใช้ทรัพยากรเทคโนโล ยี
สารสนเทศ และการส่ือ สารจ านวนมหาศาลจดัเก็บบนคลาวดแ์คมปัส (Cloud campuses) ผ่าน
ระบบอินเทอรเ์น็ตในรูปแบบสาธารณูปโภค สามารถปรบัเปล่ียนตามความตอ้งการของอาจารย์
ผู้สอนได้ง่าย โดยใช้เป็นเครื่องมือส าคัญในการเรียนการสอนท่ีผสานการเรียนรู้ เพ่ือเช่ือมต่อ
ระหว่างโลกเสมือนจริง (Virtual world) เขา้กับเว็บและเครือข่ายสมารท์โฟน  สถาบนัอุดมศึกษา
และมหาวิทยาลัยท่ีมีช่ือ เสียงหลายแห่ง เช่น สถาบนั M.I.T. มหาวิทยาลัย California-Berkeley 
มหาวิทยาลยั Stanford ไดเ้ริ่มเช่ือมต่อขอ้มูลจดัเก็บบนคลาวดแ์คมปัส (Cloud campuses) กับ
แคมปัสโลกเสมือนจรงิ (Virtual campuses) ผ่านโปรแกรมการเรียนรูท่ี้มีประสิทธิภาพสงู เช่น มูก้ส ์
(Massive Open Online Courses, MOOCs) บนแพลตฟอร์ม  Coursera, edX, Udacity, xPro 
จดัเก็บบนคลาวด ์และถกูน ามาใชใ้นการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน  ์(Combs & Meskó, 2015, 
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p. 60) โดยเฉพาะวิชาปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) ของมหาวิทยาลยั Stanford ไดร้บั
ความนิยมอย่างสงู โดยมีผูส้นใจลงทะเบียนเรียนถึง 160,000 คนจากทกุประเทศทั่วโลก (Hyman, 
2012) สะทอ้นใหเ้ห็นถึงการเปล่ียนแปลงอยา่งพลิกพลนัของสถาบนัอดุมศกึษา   

การประมวลผลบนคลาวดแ์บบเปิดสาธารณะ (Public cloud computing) 
ถูกใชเ้ป็นทางเลือกส าหรบัมหาวิทยาลัยท่ีสามารถเปิดเผยขอ้มูลการเรียนการสอนทั่วไปออกสู่
สาธารณะได ้โดยมีผูใ้หบ้ริการเป็นผูด้แูลระบบ (Hosted service provider) ท่ีเป็นท่ีรูจ้กัและนิยม
ใช้ เช่น  เทคโนโลยีการเรียนการสอน Tin Can API (Application Programming Interfaces) 
ซอฟแวร ์APIs ใหม่ล่าสุดท่ีน ามาใชเ้ป็นเครื่องมือมาตรฐานส าหรบัการเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง (e-
Learning) เป็นคลงัเก็บรวบรวมความรู ้ประสบการณข์องอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนแบบออนไลน ์
(Online) และชัน้เรียนปกติ (Offline) ในสถาบนัอุดมศึกษาและมหาวิทยาลยั แอปพลิเคชนัตวันีมี้
คุณ  ลักษณะพิ เศษสามารถท างานบนเว็บเบส (Web-based) ท่ีประสานการใช้งานและมี
ปฏิสัมพันธ์ กับแอปพลิเคชันอ่ืนๆ ในการปรบัปรุงหรือเพิ่มฟังก์ชั่น (Function) การใช้งานเพ่ือ
ประโยชนใ์นการขยายขอ้มูลและตอบสนองต่อระบบการศึกษา เพ่ือแบ่งปันขอ้มูล ทรพัยากรการ
เรียนรู ้และความคดิเห็นตา่งๆ และรายงานความกา้วหนา้ของผูเ้รียนได ้    

โดยเฉพาะอย่างยิ่งระบบ SCORM (Sharable Content Object Reference 
Model) ท่ีบูรณาการมาตรฐานทางเทคนิคท่ีเก่ียวขอ้งกับรายละเอียด และวิธีการท่ีออกแบบมา
โดยเฉพาะ เพ่ือสรา้งความเช่ือมั่นว่าผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงการท างานร่วมกัน  และระบบมีความ
คงทนในการเรียกดูเนือ้หาบทเรียนซ า้ใหม่ ขอ้จ ากัดของเครื่องมือชนิดนีก็้คือ ตอ้งใชง้านร่วมกับ
ระบบอินเทอร ์เน็ตท่ีเสถียรเพ่ือเช่ือมต่อเว็บบราวเซอร ์(Web browser) สามารถคน้หาขอ้มูลใน
ระบบท่ีเป็นกิจกรรมเรียนรูใ้นระบบปกติเท่านัน้ แต่ไม่สามารถรองรบัการใชง้านบนแพลตฟอรม์
คอมพิวเตอรเ์พ่ือเช่ือมตอ่กับอปุกรณมื์อถือสมารท์โฟน  ตวัอย่างของซอฟแวร ์APIs ท่ีเก่ียวขอ้งกับ
การศึกษา ท่ี เป็น ท่ี รู ้จักและนิ ยม ใช้งานบนอิน เทอร์เน็ ต  เช่น  After the Deadline APIs, 
Blackboard Collaborate APIs, Khan Academy APIs, Knewton APIs เป็นต้น (Kumar, 2013) 
ดงัแสดงในภาพประกอบ 14 
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ภาพประกอบ 14 การเรียนรูร้ะบบอี-เลิรน์นิ่งในอนาคต 

ท่ีมา: เกสทาล (Gestal, 2014). Tin can API: The future of e-Learning. 

นอกจากนี ้การประมวลผลบนคลาวด  ์ยงัถูกน ามาใชง้านร่วมกับระบบการ
จัดการเรียนรู้ (L.M.S.) ซึ่งเป็นระบบช่วยจัดการและส่งมอบเนื ้อหาบทเรียนการเรียนรู้และ
ทรพัยากรแก่ผู้เรียน (Rigdon, 2016, p. 693) และระบบการจัดการเนือ้หา (C.M.S.) เป็นระบบ
จดัการเด่ียวท่ีสะสม ส ารอง และแบ่งปันขอ้มูลส าหรบัรองรบัผูใ้ชง้านร่วมกันหลายคน (Rigdon, 
2016, p. 302) การเรียนการสอนบนเฟซบุ๊ก (Facebook Post) ซึ่งเป็นการโพสต์ข้อความท่ี
เช่ือมตอ่เนือ้หาของมลัติมีเดีย ท่ีผูใ้ชง้านใหแ้สดงความคิดเห็น ใหข้อ้เสนอแนะลงบนพืน้ท่ีส่วนตวั
ส าหรับสาธารณชนรูปแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Rigdon, 2016, p. 492) ตัวอย่างการ
ประมวลผลบนคลาวดใ์นสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยั เชน่                             

การโพสตล์งเฟซบุ๊ก (Facebook post) เป็นรูปแบบการส่งขอ้ความท่ีเช่ือมตอ่
กบัเนือ้หามลัตมีิเดียท่ีแสดงความคดิเห็นหรือใหข้อ้เสนอแนะ โดยแสดงผลบนหนา้เพจของผูใ้ชง้าน
หรือบนเนือ้ท่ีส่วนรวมของผูใ้หบ้ริการ เครือข่ายและส่ือสังคมออนไลน ์(Rigdon, 2016, p. 492) 
เป็นเครื่องมือเพ่ือใชเ้ป็นตวักลางส่ือสารส าหรบัการศึกษาดา้นภาษาศาสตร์ ส  าหรบัการเรียนวิชา
ภาษาองักฤษของนิสิตนกัศึกษาใน Malaysian University ท่ีผูเ้รียนสามารถท ากิจกรรมต่างๆ โดย
ใช้ภาษาเป็นฐาน (Language-based activities) เพ่ือเพิ่มศักยภาพของผู้เรียนให้มีปฏิสัมพันธ ์
และการใชภ้าษาองักฤษในการส่ือสารไดดี้มากยิ่งขึน้ (Hamid et al, 2015, p. 3) โดยผูเ้รียนรูส้ึก
สะดวกสบายในการใชเ้ทคโนโลยีเครือข่ายสงัคมเพื่อการศกึษา (Zakaria et al, 2010)  
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ส าหรับยูทูบ (YouTube) เป็นเว็บไซด์ท่ีรับชมวิดีโอบนอินเทอร์เน็ตฟรี 
(Rigdon, 2016, p. 1467) นั้น  ใช้การเรียนการสอนผ่านยูทูบ  เอ็ดดู เทน เมนท์ (YouTube 
edutainment) ท่ี เป็น ท่ีนิ ยมและใช้อย่ างแพร่หลาย เช่นASAP Science, BBC Earth, Sick 
Science, Smarter Everyday, Speak English with Mister duncan, The Game Theorists, 
TechnoBuffalo, Veritasium  ถูกใช้เป็นส่ือในการเรียนรู้ โดยเช่ือมต่อกับบิ๊กดาต้า (Big data) 
จัดเก็บบนคลาวด์ (Cloud) เป็นเครื่องมือจัดการศึกษาส าคัญในสถาบัน M.I.T. มหาวิทยาลัย 
California-Berkeley โดยประยุกตใ์ชท้ัง้การศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษา
ตามอัธยาศัย (Brown, 2019) ตัวอย่างของทฤษฎีเกมสท่ี์น ามาใช้เพ่ือเข้าใจความสัมพันธ์ของ
ผูเ้รียน ดงัแสดงในภาพ ประกอบ 15 Digital literacy บล็อก ทวิตเตอร ์ยูทูบ เฟซบุ๊ก วิกิ ส  าหรบั
การแพทย ์(Combs & Mésko, 2015) 

 

ภาพประกอบ 15 ทฤษฎีเกมส ์(The Game Theorists) 

ท่ีมา :  M.I.T. news on campus and around the world. (2019). Using evolutionary 
dynamics and game theory to understand personal relations 

ในภาพประกอบ  15 ทฤษ ฎี เกมส์ (The Game Theorists) เป็ นสาขา
คณิตศาสตรป์ระยุกต ์ถูกน ามาใชบ้นแพลตฟอรม์เปิดเสรีเพ่ือสาธารณชน (Open Course Ware, 
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OCW) ของสถาบนั M.I.T. ท่ีศกึษาการตดัสินใจของผูต้ดัสินใจ (ผูเ้ล่น) หลายฝ่าย โดยท่ีผลท่ีแตล่ะ
ฝ่ายไดร้บัขึน้อยู่กบัการตดัสินใจของผูเ้ล่นฝ่ายอ่ืนๆ เกมสใ์นทางทฤษฎีหมายถึงสถานการณใ์ดๆท่ีผู้
ตดัสินใจ(ผูเ้ล่น) หลายฝ่ายมีปฏิสมัพันธก์ันแนวคิดของทฤษฎีเกมสเ์พ่ือแกปั้ญหารว่มกัน โดยใช้
หลกัของเหตุผลและความสมดลุเป็นล าดบัขัน้ตอนประกอบดว้ย การศึกษาทฤษฎีธรรมชาติและ
ความรู ้ความ เช่ือขัน้สงูการเล่นเกมสซ์  า้ความมีช่ือเสียงซุปเปอรเ์กมสท่ี์เล่นในระดบัสากลและการ
ตอ่รองสมดลุแบบแนช (Nash’s bargaining solution) เป็นผลลพัธข์องเกมสท่ี์ผูเ้ลน่ของแตล่ะฝ่าย
ไม่มีแรงจูงใจ ท่ีจะเปล่ียนการตัดสินใจของตนเอง (M.I.T. Open Course Ware OCW, Online) 
เป็นปัจจัยส าคัญท าให้นักวิชาการในหลายศาสตรแ์ละสาขาต่างๆ ได้น าวิชาทฤษฎีเกมส์ไป
ประยุกตใ์ชอ้ย่างแพร่หลายเช่น สังคมศาสตร ์ชีววิทยาวิวัฒนาการ และวิทยาการคอมพิวเตอร ์
(Wikipedia, Game theory) เครื่องมือจัดการศึกษาดังกล่าวได้กลายเป็นช่องทางใหม่ ใน
กระบวนการเรียนการสอนบนแพลตฟอรม์การเรียนรูใ้นระบบเปิด (Open learning system) เช่น 
วิดีโอคลิปออนไลน ์(Video clips) (Zappa, 2014; Kumar, 2013) ใชส่ื้อสารกับผูเ้รียนผ่านมือถือ
สมารท์โฟน หรือแอนดรอยด ์บนเครื่องมือและอปุกรณต์า่งๆ เชน่ ไอแพด แท็บเล็ต แมคบุ๊ค แล็ปท็
อป ปากกาสไตลัส (Stylus) ระบบจีพี เอสติดตาม (GPS tracking) และกระดานอัจฉริยะ 
(Schnackenberg, 2013, p.44 cited Norman & Neilsen, 2010) การใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลน ์
โซเชียลมีเดีย และเครื่องมือต่างๆ เช่น บล็อก ทวิตเตอร ์วิกิ  ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู  ้โตต้อบ
และมีปฏิสัมพันธ์การเรียนรูก้ับอาจารยผ์ูส้อนในหลักสูตร  (Manyika et al, 2013) ประสบการณ์
การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ OSN (Online Social Networking) ส่งอิทธิพลต่อปฏิสัมพันธ์
ระหว่างอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนเพ่ือยกระดบัเทคโนโลยีสงัคมออนไลน์ โดยส่งผลลพัธเ์ชิงบวกใน
การเพิ่มปฏิสมัพนัธท่ี์ดีระหว่างอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนและระหวา่งผูเ้รียนและผูเ้รียน เนือ้หาวิชา
ของหลักสูตร รวมทั้งเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษา (Hamid et al, 
2015, p. 1)          

นอกจากนี ้บล็อก (Blogs) ยงัเป็นการปรบัปรุงขอ้มูลข่าวสารออนไลน ์หรือ
การเขียนบนัทึกขอ้มูล ขอ้คิด เห็นตา่งๆ โพสตล์งใน weBLOG (Rigdon, 2016, p. 965) ทวิตเตอร ์
(Twitter) เป็นขอ้ความท่ีโพสตล์งในทวิตเตอร ์(Rigdon, 2016, p. 1324) วิกิ (Wikis) เป็นระบบการ
ท างานรว่มกนัท่ีใชง้านง่ายโดยเช่ือมโยงหลากหลายมิติบนหนา้เว็บ (Rigdon, 2016, p. 1411) ถูก
ใชเ้ป็นเครื่องมือส าคญัในการตดิตอ่ส่ือสารกบัผูเ้รียนและใชสื้บคน้ขอ้มลูในสถาบนัอดุมศกึษา เช่น 
หลัก สูตรบริหารธุรกิจ M.B.A. ประเทศไต้หวัน 77% ของผู้เรียนกล่าวว่าใช้งานง่าย บรรลุ
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วตัถุประสงคข์องการเรียนรูแ้ละเพิ่มผลคะแนนสอบโดยการอ่านผ่านบล็อก (Gullett & Bhandar, 
2010)         

บล็อก (Blogs) และจดหมายอิเล็กทรอนิกส ์(e-Mail) ไดก้ลายเป็นเครื่องมือ
เพ่ือสรา้งสงัคมแห่งการแบง่ ปันความรูแ้ละสภาพการเรียนรูท่ี้ผูเ้รียนและกลุม่สามารถตดิตอ่ส่ือสาร
ไดอ้ย่างสะดวกง่ายดายโดย 1) ใชบ้ล็อกส่วน ตวั 2) อ่านหรือติดตามบล็อกของผูอ่ื้นและ3) แสดง
ความคิดเห็นและตอบกลับในบล็อกส่วนตัว  (Wang et al, 2016, p. 380 cited Du & Wagner, 
2007; Salmon, 2000; Upton, 2005)         

รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ระบบบล็อกเป็นฐาน (Blog-based learning 
system) ประกอบดว้ย 1) ความรูแ้ละคณุภาพของขอ้มูล 2) คณุภาพของระบบ 3)  คณุภาพของ
บริการ 4) ระบบท่ีใช้งานได้ หรือความตั้งใจในการใช้งานซ ้า 5) ความพึงพอใจของผู้เรียน  
6) เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมและ7) ประสิทธิภาพของการเรียนรู ้(Wang et al, 2016, p. 379) การใช้
บล็อกเป็นฐาน (Blog-based) เป็นแพลตฟอรม์การเรียนรูบ้นเว็บ (Web-based platform) เพ่ือ
แลกเปล่ียนความรู ้แบง่ปันประสบการณค์วามคิดเห็นโดยเขา้สู่ระบบ (Log-in) และโพสตข์อ้ความ
ลงในบล็อก (Blog) ส่วนตวั เช่น การใหข้อ้เสนอแนะ การบรรยายเหตกุารณ์ การส่งภาพกราฟฟิก 
คลิปวิดีโอท่ีสามารถแกไ้ขขอ้มลูโดยผูเ้รียนและสมาชิกในกลุม่ปิด (Karakas et al, pp. 237-248)  

เทคโนโลยีและเครื่องมือจัดการศึกษาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ และ
โซเชียลมีเดียถกูใชง้านรว่มกับการประมวลผลบนคลาวด ์ไดก้ลายเป็นปัจจยัแห่งความส าเร็จของ
สถาบนัอดุม ศกึษาและมหาวิทยาลยั         

3.3.8.เทคโนโลยโีลกเสมือนจริง (Virtual reality, ค.ศ. 2010, 2011)       
ความเป็นจริงเสมือนหรือโลกเสมือนจริงภาษาอังกฤษใช้ค  าว่า Virtual reality 

(V.R.), Virtualization ซึ่งเป็นการจ าลองทัศนียภาพรอบทิศทาง (Simulation environments) ท่ี
สรา้งขึน้โดยคอมพิวเตอรเ์พ่ือถ่ายทอดความรูส้กึและประสบการณด์ั่งผูใ้ชง้านอยู่ในโลกเสมือนจริง  
การรบั ชมความเป็นจริงเสมือนจ าเป็นตอ้งมีอปุกรณร์บัชมซึ่งรบัสญัญาณมาจากคอมพิวเตอร ์โดย
ปกติแลว้จะมีฮารด์แวรท่ี์ปอ้นตรงต่อประสาทสมัผสัดา้นการมองเห็น ท่ีเรียกว่า “จอแสดงผลแบบ
สวมศีรษะ” (Head-Mounted Display, HMD) เพ่ือใหด้วงตาทั้งสองขา้งไดเ้ห็นภาพเป็นสามมิต ิ
(3D) จากจอภาพขนาดเล็กท่ีใหภ้าพ (ในอนาคตอาจลดขนาดเป็นแว่นตาก็ได)้ และเม่ือผูใ้ชมี้การ
เคล่ือน ไหว ภาพก็จะถูกสรา้งใหร้บัความเคล่ือนไหวนั้น ในบางกรณี ก็จะใชหู้ฟังแบบสเตอริโอ 
(Stereo head phone) ให้ได้ยิน เสียงรอบทิศทางและอาจใช้ถุงมือรับข้อมูล  (Data glove)  
หรืออุปกรณ์อ่ืนๆ ซึ่งท าให้ผู้ใช้งานสามารถโตต้อบกับสิ่ง  แวดล้อมจ าลองท่ีตนเข้าไปอยู่ โดย
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สามารถดดัแปลงใชง้านไดห้ลายดา้น เช่น งานดา้นสารสนเทศอาศยัความจริงเสมือนเพ่ือเรียก
ความสนใจดา้นสารสนเทศ กระตุน้ประสาทสัมผัสของมนุษยใ์หร้บัรูแ้ละเขา้ใจง่าย ส่งผลดีต่อ
มนษุยด์า้นการรบัรูไ้ดร้วดเรว็และง่ายตอ่การจดจ า (Wikipedia online, Virtual Reality)  

ความหมาย         
ในพจนานุกรม Computer and Internet Terms เล่ม 1 (Rigdon, 2016, p. 

1377) ไดใ้หน้ิยามดงันี ้    
Virtual reality หมายถึ ง  สภาพแวดล้อมจ าลองบน อิน เทอร์เน็ ตหรือ

คอมพิวเตอร ์                            
Virtualization เป็นค านาม ใหค้  าจ ากดัความไว ้3 ความหมาย ดงันี ้  

 1.ลกัษณะเฉพาะเพ่ือช่วยใหผู้ใ้ชง้านมาตรฐานสามารถท างานบนแอป
พลิเคชนัท่ีเขียนลงไฟลค์อมพิวเตอรแ์ต่ละเครื่องใชเ้ป็นกุญแจเพ่ือเขา้สู่ระบบ ถา้ระบบปฏิบตัิการ
นัน้ลม้เหลว ขอ้มลูจะถกูสง่ตอ่โดยอตัโนมตัไิปยงัสถานท่ีของผูใ้ชง้านท่ีมีสถานะเทา่เทียมกนั    

 2.เป็นตัวกลางท่ีให้บริการบนแพลตฟอรม์โลกเสมือนจริงโดยส ารอง
ขอ้มลูเสมือนจรงิ        

 3. เทคนิคท่ีเป็นเซ็ตย่อยขององคป์ระกอบ UI  ซึ่งผลิตจากรายการขอ้มูล
จ านวนมหา  ศาล ขึ ้นอยู่กับรายการท่ีปรากฏอยู่บนหน้าจอ Virtualization เป็นการเพิ่ ม
ประสิทธิภาพของการท างาน ทั้งหน่วยความจ า (Memory) และหน่วยประมวลผล (Processor) 
เพ่ือผลิตองคป์ระกอบ UI ในปริมาณมาก เม่ือ UI บางส่วนอาจปรากฏอยู่บนหน้าจอในเวลาท่ี
ก าหนด (In Windows Presentation Foundation and Silverlight)        

ในภาษาคอมพิวเตอร ์Virtualization หมายถึง การกระท าเพ่ือสรา้งโลก
เสมือนจริง (Virtual world) มากกว่าโลกแห่งความเป็นจริง (Actual world) ของบางสิ่ง รวมทั้ง
แพลตฟอรม์คอมพิวเตอรฮ์ารด์แวรเ์สมือนจริงและอุปกรณ์ เพ่ือใช้ส  ารองข้อมูลและทรพัยากร
เครือขา่ยคอมพิว เตอร ์(Wikipedia online, Virtualization)             

เทคโนโลยีโลกเสมือนกา้วสู่โลกความเป็นจริงหรือโลกเสมือนจริง ท่ีน ามาใช้
ในการเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัอยา่งแพรห่ลาย เชน่    

พื ้น ท่ีการเรียนรู้ของมหาวิทยาลัยในอนาคต (Open/physical learning 
spaces of the future) ท่ี มีความยืดหยุ่นและการจัดการเรียนรู้ท่ี มีลักษณะแปลกใหม่มาก 
โดย เฉพ าะการเรียน  รู ้แบบ เปิ ด  (Open models of learning) เช่ น  ค วาม เป็ น จริ ง เส ริม 
(Augmented reality:A.R.) ท่ีรวมความเสมือนจริง (Virtual reality, V.R.) วิดีโอและภาพโฮโลแก
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รมหมุนรอบ 360 องศา (360-degree video and holograms) เพ่ือช่วยผสานรวมโลกแห่งความ
จริง  (Physical) แล ะมิ ติ ดิ จิ ทั ล  (Digital dimensions) ซ่ี งส ร้า งภ าพ ให้ผู้ เรี ยน รู้สึ ก จมดิ่ ง 
(Immersive) ลงไปในโลกเสมือนจริง (Virtual world) จนไม่สามารถเห็นภาพในโลกแห่งความจริง 
(Real world) รวมทั้งการใช้ความเป็นจริงผสม  (Mixed reality, M.R.)และความเป็นจริงต่อยอด 
(Extended reality,X.R.) ท่ีใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) เพ่ือสรา้งการเช่ือมต่อระหว่าง
อาจารยห์ุ่นยนต ์(Robotics teacher) และผูเ้รียนผ่านแว่นครอบศีรษะสามมิติเสมือนจริง (3D-VR 
headset) เพ่ือใหผู้เ้รียนเขา้ถึงการเรียนรูไ้ดอ้ย่างกลมกลืน ในบรรยากาศแบบหอ้งเรียนจ าลองโลก
เสมือนจริง (Virtual classroom) ผ่านหนา้จอคอมพิวเตอรแ์บบตัง้โต๊ะ มือถือสมารท์โฟน และแว่น
ครอบศีรษะ (Leahy et al, 2019, pp. 4-5) ความเป็นจริงเสริมใชโ้ลกแห่งความจริงเป็นแหล่งเพ่ือ
ซอ้นทับวัตถุเสมือน (Virtual objects) ท าให้วัตถุจริงและวัตถุเสมือนปรากฏให้ผูใ้ชง้านเห็นเป็น
ภาพเดียว (Akçayir & Akçayir, 2017) ผลลพัธข์องผูเ้รียนพบว่า มีพฒันาการดีขึน้จากรูปแบบการ
สอนของอาจารยผ์ูส้อนในหอ้งเรียนแบบเปิด(Open classroom) และแตกต่างจากหอ้งเรียนแบบ
ปกติ (Hattie, 2009) โดยประยุกตใ์ช้ทั้งในระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา จนถึงอุดมศึกษา 
(Akçayir & Akçayir, 2017; Chen et al, 2017; Baldiris et al, 2014) โลก เส มื อนจริง  (Virtual 
world) ท่ีเช่ือมต่อกับอุปกรณ์การใช้งานทั้งหลายผ่านเครือข่ายออนไลน ์ไดถู้กน ามาใช้ในการ
ส่ือสารนบัไม่ถว้น และเขา้ทด แทนหรือแทนท่ีการเรียนการสอนรูปแบบเดิมแลว้ (Bradford, 2010, 
p. 5 cited Collins, 2008, p. 52)             

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  (A.R.) หมายถึง เทคโนโลยีท่ีจับต้องได ้
(Tangible technology) ใชเ้ป็นเครื่องมือดิจิทลัท่ีผูเ้รียนสามารถโตต้อบและมีปฏิสมัพนัธก์ัน เช่น 
หนังสือความเป็นจริงเสริม (AR books) ท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนรูจ้ากหนังสือโดยใช้ปุ่ มกดซึ่งจะ
ปรากฏเป็นขอ้มูลเนือ้หาของบทเรียน ประกอบดว้ย  รูปภาพ คลิปวีดิโอ แบบสามมิติ (3D-vdo) 
หนังสือป๊อบอัปสามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์กัน  (Interactive 3D pop-up books) (Lytridis et al, 
2018, p. 2)        

เครื่องมือทางการศึกษาเพ่ือการเรียนรูใ้นระบบสตูดิโอดิจิทัล (Digitalized 
studios) แท็บเล็ต วัตถุฝังตัวอัจฉริยะ (Object-embedded intelligence) กระดานอัจฉริยะ 
จอภาพกระดาษอิเล็กทรอนิกส์ เครื่องฉายภาพโปรเจคเตอร  ์โต๊ะเรียนอัจฉริยะ ผนังห้องเรียน
อจัฉริยะ อุปกรณ์ Eye and attention tracking แผนท่ีปักหมุดบนกูเกิล้ (Cascading knowledge 
maps) และกระดานถาม-ตอบเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของผู้เรียนแบบเสมือนจริง (Zappa, 
2014)        
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Neuro-informatics เพ่ือศึกษาข้อมูลระบบประสาททางวิทยาศาสตรแ์ละ
การแพทย์ จะช่วยใหผู้้เรียนเขา้ใจโครงสรา้งสมองของมนุษยแ์ละระบบการท างานภายใน  โดย
พัฒนาต่อยอด จาก “เทคโนโลยีเมทริกซ ์(Matrix)” ท่ีมีความสามารถในการถ่ายโอนความรูแ้ละ
ขอ้มลูตา่งๆ เขา้สู่สมองของมนษุยไ์ดโ้ดยตรง (Hadhazy, 2012) โดยสรา้งสภาพแวดลอ้มใหผู้เ้รียน
รูส้ึกจมดิ่งลงในโลกเสมือนจริง (Immersive) จะกลายเป็นมาตรฐานของการศึกษาในอนาคต 
แนวคิดของโลกเสมือนจริง (Virtual reality world) ท่ีเช่ือมต่อการเรียนรูก้ับโลกแห่งความเป็นจริง 
(Real world)  เพ่ือช่วยผูเ้รียนปัจเจกบุคคลสามารถเขา้ถึงบรรยากาศแบบสมจริงไดอ้ย่างสมบูรณ ์
ท าใหไ้ดร้บัประสบการณก์ารเรียนรูต้ามสถานการณจ์ริง โดยใชเ้ครื่องมือจริง หรือแกไ้ขปัญหาแบบ
สมจรงิ (Hyper-realistic) (Marquis, 2012; Zappa, 2014)      

หอ้งเรียนระบบสตูดิโอโลกเสมือนจริง (Virtual/physical studios) เพ่ือเช่ือม
ช่องว่างระหว่างการเรียนรูปแบบออนไลนแ์ละการเรียนหอ้งเรียนปกติ เป็นศนูยก์ลางท่ีจะช่วยให้
ผูเ้รียนสามารถแลกเปล่ียนการเรียนรูก้ับเพ่ือนๆ ร่วมชัน้ทั่วโลกผ่านเทคโนโลยีและเครื่องมือจัด
การศกึษาสมยัใหม่ เช่น เทคโนโลยีแสดงผลผ่านแว่นครอบศีรษะ (Heads Up Display/Eyewear) 
เทคโนโลยีเช่ือมโลกแห่งความจริงท่ีสรา้งความรูส้ึกใหจ้มดิ่งลงไปและโลกเสมือนจริง (3D-virtual 
reality immersive) กระดานจอเรตินา (Retina screens) ภาพโฮโลแกรม (Holography) (Zappa, 
2014)    

Augmented reality เช่น แว่นตา Google คอนแทคเลนสส์ามมิติส  าหรบันิสิต
แพทยเ์พ่ือใชศ้ึกษาวิธีการผ่าตัดความเป็นจริงเสริม Augmenting human capabilities กะโหลก
เทียมความเป็นจริงเสริมส าหรบัผูป่้วยอัมพาต Full physiological simulations แบบจ าลองกาย
วิภาคมนษุยเ์พ่ือศกึษาการท างานของอวยัวะโดยใชผู้ป่้วยดิจิทลั (Digital patient) ส  าหรบัการสอน
นิสิตแพทยแ์ละเพ่ือการวิจัย Virtual reality applications เพ่ือใชร้กัษาผูป่้วยทางจิตเวช สามารถ
สมัผสัประสบการณข์ัน้ตอนการผ่าตดัอยา่งละเอียดล่วงหนา้ไดแ้บบเสมือนจรงิ Virtual dissection 
การผา่ชนัสตูรศพเสมือนจรงิ (Combs & Meskó, 2015, p. 62, 64) ดงัแสดงในภาพประกอบ 16 
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ภาพประกอบ 16 เครื่องมือช่วยจดัการเรียนรูค้วามเป็นจริงเสรมิส าหรบันิสิตแพทยเ์พ่ือศกึษา 
กายวิภาคศาสตร ์

ท่ีมา: 3D for science. The use of Microsoft HoloLens in medicine and medical        
education. 

มหาวิทยาลัยทางการแพทย์ Semmelweis University’s Medical School 
ในกรุงบูดาเปสต ์ประเทศฮงัการี ใชเ้ทคโนโลยีทางการแพทย ์เช่น เทคโนโลยีชีวจกัรกล (Bionics) 
เทคโนโลยีหุ่นยนต์ (Robotics) ความเป็นจริงเสริม (Augmented reality) การวินิจฉัยโรคด้วย
ตนเองจากท่ีบา้น (Home diagnostics) จีโนมิกสส์่วนบุคคล(Personalized genomics) ส่ือสงัคม
ออนไลน ์สมารท์โฟนเพ่ือสขุภาพ (Mobile health) การส่ือสารทางไกลแบบเรียลไทมร์ะหว่างผูป่้วย
และบคุลากรทางการแพทย ์(Telemedicine) ไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัโดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้
ศึกษา และพัฒนาการเรียนรูผ้่านเทคโนโลยีการสอนรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ท่ีมีความก้าว  
หน้า ผนวกกับรูปแบบบรรยายของอาจารย์ผู้สอนท่ีผสมผสานอย่างสรา้งสรรค์ (Innovative 
lectures) โดยใชก้รณีศึกษาและวิธีฝึกปฏิบตัิจากตวัอย่างของผูป่้วยจริง เพ่ือช่วยใหน้ิสิตแพทยมี์
ความเขา้ใจ สามารถประเมินอาการของผูป่้วย และทกัษะการใชเ้ทคโนโลยีใหม่ส าหรบัการรกัษาท่ี
จ าเป็นดา้นวิชาชีพในอนาคต (Combs &Meskó, 2015, p. 65 cited Molnár and Meskó, 2013) 
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3.3.9.เทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ ์(Artificial Intelligence, A.I.)  
ปัญญาประดิษฐ์ ภาษาอังกฤษใช้ว่า Artificial Intelligence (A.I.) หมายถึง 

ความฉลาดเทียมท่ีสรา้งขึน้ใหก้ับสิ่งท่ีไม่มีชีวิต เป็นสาขาหนึ่งในดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร ์และ
วิศว กรรมเป็นหลักแต่ยังรวมถึงศาสตรใ์นดา้นอ่ืนๆเช่น จิตวิทยา ปรชัญาหรือชีววิทยาซึ่งสาขา
ปัญญา ประดิษฐ์เป็นการเรียนรูเ้ก่ียวกบั กระบวนการคิด การกระท าการใหเ้หตผุล การปรบัตวัหรือ
การอนมุานและการท างานของสมองแบง่ออกเป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 

1. ระบบท่ีคดิเหมือนมนษุย ์(Systems  that think like humans)        
2. ระบบท่ีกระท าเหมือนมนษุย ์(Systems that act like humans)   
3. ระบบท่ีคดิอยา่งมีเหตผุล (Systems that think rationally)     
4. ระบบท่ีกระท าอยา่งมีเหตผุล (Systems that act rationally)  

ถึงแมว้่า ดัง้เดิมนัน้เป็นสาขาหลักในวิทยาการคอมพิวเตอร ์แต่แนวคิดหลายๆ 
อย่างในศาสตรนี์ ้ ได้มาจากการปรับปรุงเพิ่มเติมจากศาสตรอ่ื์นๆ เช่น การเรียนรูข้องเครื่อง 
(Machine Learning, M.L.) นั้น มีเทคนิคการเรียนรูท่ี้เรียกว่า “การเรียนรู้แบบต้นไม้ตัดสินใจ 
(Decision tree learning)” ซึ่งประยุกตเ์อาเทคนิคการอุปนยัของ จอหน์ สจ๊วต มิลล ์(John Stuart 
Mill) นกัปรชัญาช่ือดงัขององักฤษมาใช ้ส่วนเครือขา่ยประสาทเทียม (Artificial neural network) ก็
น าแนวคิดของการท างานของสมองมนุษยม์าใชใ้นการแก้ปัญหา การแบ่งประเภทข้อมูล และ
แก้ปัญหาอ่ืนๆ ทางสถิติ เช่น การวิเคราะห์ความถดถอย หรือการปรบัเส้นโคง้ ถูกน าไปใช้ใน
อตุสาหกรรม การเงิน การแพทยแ์ละสขุภาพ การขนสง่ และการศกึษา เชน่     

“Weak A.I.” เป็นรูปแบบของปัญญาประดิษฐ์ท่ีใช้โปรแกรมท่ีพัฒนาขึน้เพ่ือ
ปฏิบตัิภารกิจพิเศษโดยถูกน าไปใชใ้นกิจกรรมต่างๆ มากมาย เช่น การวินิจฉัยโรคทางการแพทย ์
แพลต ฟอรม์การเทรดรูปแบบอิเล็กทรอนิกส ์การควบคุมหุ่นยนต ์และเซ็นเซอรค์วบคุมรีโมท 
(Wikipedia online, Applications of artificial intelligence) 

ความหมาย         
ในบรบิทของการศกึษา ปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) หมายถึง เทคโนโลยีท่ีจบัตอ้ง

ไม่ได้ (Intangible technology) เป็นเทคโนโลยีท่ีไม่สามารถมองเห็นภาพหรือจับต้องไม่ได้ ถูก
พฒันาขึน้เพ่ือใชใ้นลกัษณะเป็นเครื่องมือ ระบบช่วยสอนอจัฉริยะ (A.I. tutors) หุ่นยนตช์่วยสอน 
(Robotic teachers) ระบบการสอนเสริมอจัฉริยะ (Intelligence Tutoring Systems) ซึ่งเป็นระบบ
การสอนเสริมอจัฉริยะท่ีดีท่ีสดุ เพ่ือมุ่งเนน้แกปั้ญหาใหแ้ก่ผูเ้รียนรายบคุคลอย่างตอ่เน่ือง (Beck et 
al, 1996; Luckin et al, 2016)         
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ในพจนานุกรม Computer and Internet Terms เล่ม 1 (Rigdon, 2016, p. 
1323) ค าว่า Tutorial เป็นเครื่องมือช่วยสอนท่ีออกแบบขึน้มา เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเรียนรูแ้ละใช้
ผลิตภณัฑ ์หรือปฏิบตัิตามแนวทาง ในทางคอมพิวเตอรห์มายถึง หนงัสือ คูมื่อ บทเรียนจดัท าขึน้
แบบมีปฏิสมัพนัธล์งในแผน่ดสิกเ์ป็นโปรแกรมส าเรจ็รูป      

ระบบการสอนเสริมอจัฉริยะ (Intelligence Tutoring Systems: ITS) เป็นส่ือ
อิเล็กทรอนิกสป์ระเภทหนึ่งท่ีน าเสนอองคค์วามรูอ้ย่างมีระบบเป็นขัน้ตอน  ตามหลักการเรียนรูท่ี้
ออกแบบ โดยค านึงถึงผูเ้รียนและสามารถตอบสนองความแตกตา่งระหว่างผูเ้รียนปัจเจกบคุคลท่ี
ใชใ้นการเรียนการสอนแบบยืดหยุ่นและตอ่เน่ืองเพ่ือพฒันาใหผู้เ้รียนเป็นศนูยก์ลาง ไดถ้กูน ามาใช้
ในการแก้ปัญหาการสอน และเปล่ียนแปลงกระบวนการเรียนรูใ้นสถาบันอุดมศึกษาและมหา 
วิทยาลยัโดยประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอรร์ะบบมลัติมีเดียและแนวทางของปัญญาประดิษฐ์  
(A.I.) พฒันาและจัดการเป็นเนือ้หาบทเรียนสอนเสริมอจัฉริยะใหเ้หมาะสมกับผูเ้รียนรายบุคคล 
โดยมุง่เนน้การเรียนรูด้ว้ยตวัเอง (Self-paced) เขียนสมการไดด้งันี ้ 
 

AI tutoring system = Domain model + Pedagogy model + Learner model 

 
จากสมการความสมัพนัธข์า้งตน้แสดงใหเ้ห็นว่าองคป์ระกอบส าคญั 3 ส่วน 

คือ Domain model บวก กับ Pedagogy model หมายถึง องค์ความรู้ของการเรียนการสอน 
บูรณาการกับ Learner model หมายถึง ข้อมูลหรือรูปแบบท่ีผู้เรียนใช้งานผ่านระบบ ส่วนการ
เรียนรูข้องเครื่องจักร (M.L.) ซึ่งมีความแตกต่างจากระบบท่ีเป็นเครื่องมือคอมพิวเตอรช์่วยสอน
อ่ืนๆ ท่ีใชใ้นชัน้เรียนทั่วไป (Computer-assisted instruction tools) 

ระบบช่วยสอน (Intelligence Tutoring Systems, A.I. powered I.T.S., A.I. 
tutoring system) ถูกน ามาใช้ในสถานศึกษาขั้นพืน้ฐาน สถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัย 
(Holmes et al, 2019, p. 109) เชน่ 

ระบบช่วยสอน Mathia พัฒนาโดย Carnegie Mellon University เพ่ือ
น ามาใชส้อนในวิชาคณิต ศาสตร์ ปัจเจกบุคคลโดยสามารถประเมินผลแบบเรียลไทมไ์ดท้ันที 
(Synchronous)                                                                                       
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ระบบช่วยสอน ASSISTments พัฒนาโดย Worcester Polytechnic 
Institute ใชเ้ป็นเครื่องมือช่วยสอนวิชาในวิชาคณิตศาสตร ์ตัง้แต่ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2 ถึง
มธัยมศกึษาปีท่ี 6    

ระบบช่วยสอน Toppr เป็นแอพลิเคชั่นท่ีพัฒนาโดยนักวิทยาศาตรช์าว
อินเดีย โดยใช้ส่วนการเรียนรูข้องเครื่อง  (M.L.) ในการเก็บข้อมูลท่ีไดจ้ากค าถาม-ค าตอบ และ
ประสบการณก์ารเรียนรูท่ี้ไดจ้ากการใชง้านจรงิของผูเ้รียนรายบคุคล เพ่ือประมวลผลออกมาจดัท า
เป็นบทเรียนส าหรบัใชร้ะบบชว่ยสอนดว้ยปัญญาประดิษฐ์  

ระบบช่วยสอน alta เป็นเอกสารท่ีใชป้ระกอบการเรียนการสอนรูปแบบ
ส่ืออิเล็กทรอ นิกส ์พฒันาโดย Knewton ออกแบบมาเฉพาะผูเ้รียนรายบุคคลในวิชาคณิตศาสตร ์
สถิต ิเศรษฐ ศาสตร ์และเคมี ส าหรบันิสิตระดบัอดุมศกึษา ดงัแสดงในภาพประกอบ 17 
 
 

 

ภาพประกอบ 17 วิชาท่ีใชร้ะบบชว่ยสอน Knewton’s alta กบั OpenStax 

ท่ีมา: Knewton alta. Lowering costs, raising expectations in chemistry using           
Knewton’s alta with OpenStax. 
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ถึงแมว้่า ระบบช่วยสอนดว้ยปัญญาประดิษฐ์ หรือระบบสอนเสริมอจัฉริยะ 
ถกูน ามา ใชเ้พ่ือเพิ่มศกัยภาพการเรียนรูแ้ละมุ่งเนน้แกปั้ญหาทางการศกึษาใหแ้ก่ผูเ้รียนรายบคุคล
อยา่งตอ่ เน่ืองมากกว่า 30 ปีมาแลว้ แตใ่นความเป็นจริง เทคโนโลยีการสอนระบบนีย้งัไม่ ไดน้  ามา
สูท่อ้ง ตลาดอยา่งแทจ้รงิ (Beck & Haugsjaa, 1996, pp. 11-15; Luckin et al, 2016)   

ระบบช่วยสอนอัจฉริยะ (A.I. tutors) หรือหุ่นยนต์ช่วยสอน (Robotic 
teachers) เป็นเครื่องมือท่ีน ามาใชเ้พ่ือช่วยเหลือผูเ้รียนรูปแบบพิเศษหนึ่งต่อหนึ่ง  (One-on-one 
help) ท่ีสามารถช่วยลดความกงัวล และความเครียดอนัเกิดจากการเรียนการสอนในหอ้งเรียนของ
อาจารยผ์ูส้อน ประโยชนข์องสารสนเทศจะมีบทบาทมากยิ่งขึน้ส  าหรบัหอ้งเรียนในอนาคตเป็น
แนวคิดของการใชข้อ้มลูสารสนเทศท่ีสามารถเกิดขึน้ไดใ้นทกุสภาพแวดลอ้ม เทคโนโลยีท่ีปรบัโดย
อตัโนมตัิตามความพึงพอใจของผูเ้รียน เครื่องมือจดัการศึกษาเหล่านีส้ามารถสรา้งสรรคบ์ทเรียน
ถกูน ามาใชใ้นการแกไ้ขปัญหา ตลอดจนการออกแบบเกมสเ์พ่ือตอบสนองผูเ้รียนรายบุคคล โดย
ให้ ผ ล ส ะ ท้ อ น ก ลั บ ทั น ที  (Wikipedia online, Applications of artificial intelligence) โด ย
ประยุกตใ์ชใ้นสถานศึกษาขัน้พืน้ฐาน และมหาวิทยาลยัอย่างแพรห่ลาย ท่ีเป็นท่ีรูจ้กัและนิยมใช ้
เชน่  

ระบบสอนเสริมปัญญาประดิษฐ์ (A.I. tutoring system) ถูกประยุกตใ์ช้ใน
สถาน ศึกษาขัน้พืน้ฐานตัง้แต่ปี ค.ศ. 2000 ในโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายของสหรฐัอเมริกา 
เป็นเครื่องมือช่วยสอนท่ีท างานประสานร่วมกันระหว่างครูผู้สอน ปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) และ
หุ่นยนต  ์(Robots) ประกอบดว้ย 4 โมดูลมาตรฐาน คือ 1) โมดูลฐานความรู ้2) โมดูลผูเ้รียน 3) 
โมดลูการสอน และ4) โมดลูส่วนต่อประสาน โดยผนวกเขา้กับศกัยภาพของอินเทอรเ์น็ตไดอ้ย่าง
กลมกลืนใช้ในกระบวนการเรียนการสอนห้องเรียนวิทยาศาสตร์วิชาฟิสิกส์  เคมี ชีววิทยา 
วิทยาศาสตร ์คณิต ศาสตร ์และพีชคณิต โดยมีศกัยภาพในการโตต้อบและมีระดบัของปฏิสมัพนัธ์
กบัผูเ้รียนแบบเรียล ไทมไ์ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและเขา้ทดแทนหรือแทนท่ีเพ่ือปรบัเปล่ียนวิธีการ
หรือรูปแบบการเรียนการสอนของครูผูส้อนท่ีเป็นผูถ้่ายทอดวิชาในระบบการศกึษารูปแบบเดิมท่ีใช้
ทรพัยากรครูจ านวนมากในการบรหิารงาน (Ketchell, 2019) 

ปัญญาประดิษฐ์  IBM’s Watson, Cognitive Task Analysis (CTA) เพ่ื อ
ปรบัปรุงการเรียนการสอนและการตดัสินใจในการรกัษาของแพทย์ หุ่นยนตเ์พ่ือใชใ้นการผ่าตดั
ทางไกลและใช้สอนนิสิตแพทย ์School of Health Professions, The Eastern Virginia Medical 
School (EVMS) (Combs & Meskó, 2015)       
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AIEd  (Sub-domain of ArtificiaI intelligence in education) เป็นเครื่องมือ
อนัทรงพลงั เพ่ือสรา้งความเขา้ใจว่าการหว่านเมล็ดพนัธุแ์ห่งการเรียนรูใ้หเ้กิดขึน้ในตวัผูเ้รียน  จะ
ท าไดอ้ย่างไร หัวใจส าคญัของ AIEd ประ กอบดว้ย 1) รูปแบบการสอน (Pedagogical model) 
หมายถึง องคค์วามรูแ้ละความเช่ียวชาญของอาจารยผ์ูส้อนในเรื่องท่ีสอน โดยใชป้ระสบการณท่ี์ดี
ท่ีสุดเพ่ือถ่ายทอดความรูใ้หแ้ก่ผูเ้รียน เช่น ใหผู้เ้รียนมีอิสระทางความคิดก่อนท่ีอาจารยผ์ูส้อนจะ
บอกค า ตอบท่ีถูกตอ้ง 2) รูปแบบความรู ้(Knowledge model) หมายถึงองคค์วามรูเ้ฉพาะเรื่องท่ี
อาจารย์ผู้สอนได้สะสมมาอย่างยาวนาน เช่น คณิตศาสตร์ ภาษาศาสตร์ กฎหมายและ
ประวัติศาสตร ์และ3) รูปแบบการเรียนรู ้(Learner model) เป็นความรูเ้ดิมของผู้เรียน รวมทั้ง
ความส าเร็จหรือความล้มเหลวในอดีต สภาวะทางอารมณ์ การมีส่วนร่วม ความสนใจและ
จดุมุง่หมาย (Leahy et al, 2019, p. 7 cited Luckin et al, 2016)     

Google Research ไดพ้ัฒนาเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ Google A.I. โดย
ผสมผสานการใชง้านกับส่วนการเรียนรูข้องเครื่อง (M.L.) ซึ่งท าใหปั้ญญาประดิษฐ์ไดก้ลายเป็น
เทคโนโลยีแหง่โลกอนาคต (Howard, 2018)       

Disintermediation เป็นโมเดลท่ีใชเ้ทคโนโลยีการสรา้งสถานการณ์จ าลอง
ดว้ยปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) ซึ่งเป็นกระบวนการถ่ายทอดองคค์วามรูใ้หแ้ก่ผูเ้รียนเพ่ือปรบัปรุงการ
สอนรูปแบบเดิมของอาจารยผ์ูส้อน ซึ่งในอนาคต Algo-generated lessons โมเดลท่ีใชเ้ทคโนโลยี
เพ่ือสรา้งสถานการณจ์ าลองดว้ยปัญญาประดษิฐ์ (Scenario A.I.) เชน่ กลไกการเรียนรูท่ี้ออกแบบ
ส าหรบัผูเ้รียน อลักอริทมึเพ่ือประเมินผล แพลตฟอรม์ผูเ้รียนสอนผูเ้รียน การประเมินผลงานผูเ้รียน 
การประเมินผลการสอนของอาจารยผ์ูส้อน บทเรียนท่ีถกูสรา้งขึน้ดว้ยอลักอริทึม การเรียนทางไกล
เสมือนจริง แพลตฟอรม์การเรียนบนสมารท์โฟนในห้องเรียนฝังระบบค านวณผ่านวัตถุปัญญา 
ประดิษฐ์ หรืออินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (IoTs) เพ่ือเช่ือมต่อขอ้มูลและส่งผลกระทบต่อการเรียนรู ้
เช่น วัสดุปฏิกิริยาสัมผัส  โต๊ะเก้าอีเ้รียนปฏิกิริยาสัมผัส ทัศนศึกษาโดยใช้ดิจิทัลเป็นส่ือกลาง 
(Zappa, 2014, Marquis, 2012)  ปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) ไดเ้ปล่ียนโครงสรา้งของอุดมศึกษาทั้ง
รูปแบบการบริหารจดัการและแพลตฟอรม์การเรียนรูใ้หม่ ถึงแมว้่า  จะยงัไม่สามารถเขา้ทดแทน
หรือแทนท่ีอาจารยผ์ูส้อนไดท้ัง้หมด แตแ่สดงใหเ้ห็นว่ามีความเป็นไปไดท่ี้จะขยายผลการใชง้านให้
ครอบคลมุมากย่ิงขึน้ (Popenici & Kerr, 2017, p. 2)       
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วิชาปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) ของมหาวิทยาลยั Stanford สอนบนแพลตฟอรม์
มู้กส  ์(MOOCs) โดยศาสตราจารย์ ทรุน และศาสตราจารย์นอรว์ิก (Sebastian Thrun & Peter 
Norvig) มีผู้ลงทะเบียนเรียนถึง 160,000 คนจากทุกประเทศทั่วโลก ยกเว้นเกาหลีเหนือและมี
ผูส้  าเรจ็การ ศกึษารวมทัง้สิน้ 23,000 คน (Hyman, 2012)      

จากการศกึษาลกัษณะของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัดงักล่าว สรุปได้
วา่ การน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน ในสถาบนัอดุมศกึษา
และมหาวิทยาลยัไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญั และไดก้ลายเป็นเครื่องมือจดัการส าคญัในการเรียนรู้
ยุคดิจิทัล โดยผนวกกับเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต สังคมออนไลน ์โซเชียลมีเดีย ท่ีส่งอิทธิพลต่อการ
เรียนการสอนและการบริหารจัดการรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ในสถาบันอุดมศึกษาและ
มหาวิทยาลยัใหมี้ประสิทธิภาพและประสิทธิผลดียิ่งขึน้      

4. ผลกระทบของเทคโนโลยทีีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผัน                                    
เป็นท่ีประจักษ์ว่า เทคโนโลยีและนวัตกรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันไดเ้ขา้มามีบทบาท

ส าคญัและพฒันาปรบัเปล่ียนไปอย่างรวดเรว็ ส่งผลกระทบตอ่ภาคธุรกิจอตุสาหกรรมการผลิตสิน  
คา้และการใหบ้ริการ จ าเป็นตอ้งปรบัตวัและยอมรบัเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีเขา้มาแทรกแซงอย่างหลีก  
เล่ียงไม่พน้ ผลกระทบดงักล่าว ประกอบดว้ย 1) ผลกระทบของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั 
ท่ีมีตอ่ภาคธุรกิจอตุสาหกรรมการผลิตและบริการ และ2) ผลกระทบของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลง
พลิกผนัท่ีมีตอ่ภาคการศกึษา           

 
4.1. ผลกระทบของเทคโนโลยีที่เปล่ียนแปลงพลิกผันที่มีต่อภาคธุรกิจอุตสาห 

กรรมการผลิตและบริการ          
ความทา้ทายของภาคธุรกิจทัง้อตุสาหกรรมการผลิตสินคา้และบริการซึ่งก าลงัเผชิญ

กบัเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีเขา้มามีบทบาทส าคญัต่อการผลิตสินคา้และการบรกิาร จ า 
ตอ้งปรบัเปล่ียนรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ในการด าเนินธุรกิจอยา่งหลีกเล่ียงไมพ่น้ เพ่ือใหธุ้รกิจ
ของตนเองนัน้ยงัสามารถด าเนินกิจการตอ่ไปและคงสภาพอยูร่อดไดใ้นสภาพแวดลอ้มท่ีผนัผวนนัน้ 
โดยยงัไม่ถกูกลืนหายไปกับวิวฒันาการและพฒันาการทางเทคโนโลยี รวมถึงแนวโนม้พฤติกรรม
ของผูบ้ริโภคและผูร้บับรกิารท่ีเปล่ียนแปลงไปตามยคุสมยั  อนัเน่ืองจากบทบาทของเทคโนโลยีการ
ส่ือสารระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตเป็นส าคญั ท่ีไดเ้ปล่ียนโลกของขอ้มลูข่าวสารจ านวนมหาศาลให้
สามารถเช่ือมโยงกนัรวมทัง้อ านวยความสะดวกใหแ้ก่ผูใ้ชง้านในสงัคมยคุดิจิทลัมากยิ่งขึน้ โดยใช้
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สมารท์โฟนติดต่อส่ือสาร รบั-ส่งข้อมูลระหว่างกันไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ท าใหผู้้ประกอบการ
สามารถเขา้ถึงผูบ้รโิภคหรือผูร้บับรกิารไดอ้ย่างง่ายดาย  

เศรษฐพงษ์ มะลิสุวรรณ (2018) ไดอ้ธิบายว่า “ผลกระทบของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียน 
แปลงพลิกผัน จะส่งใหผู้ป้ระกอบการกิจการโทรคมนาคมและวิทยุโทรทัศนแ์บบดัง้เดิม และรูป 
แบบกระดาษจะถกูส่ือการใหบ้รกิารใดใดผา่นโครงข่ายอินเทอรเ์น็ตในรูปแบบเปิด (OTT platform) 
เขา้เปล่ียนพฤติกรรมผูบ้ริโภค โดยจะท าใหผู้บ้รโิภคหนัไปเสพส่ือในโซเชียลมีเดียท่ีมีวิธี การส่ือสาร
รูป แบบใหมท่ี่สรา้งความสนใจใหก้บัผูบ้ริโภคท่ีแยบยลอยา่งมาก โดยการใชเ้ครื่องมือการวิเคราะห์
ขอ้ มูลท่ีใชบ้นโซเชียล (Social analytics) ภายใตก้ารขบัเคล่ือนดว้ยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 
(A.I.) จนท าใหส้ามารถส่ง Content เฉพาะบคุคลไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและชาญฉลาดอย่างท่ีไม่
เคยมีส่ือรูปแบบเดมิๆ ท าไดม้าก่อน” ไดส้ง่ผลกระทบตอ่องคก์ร บรษิัทขนาดใหญ่ สถาบนัการเงินท่ี
มีช่ือ เสียงเป็นท่ีรูจ้กัในระดบัสากล เชน่ 

บริษัท โกดกั (Kodak) ซึ่งเคยเป็นผูน้  าภาพถ่ายและผูผ้ลิตในอตุสาหกรรมกลอ้งและ 
ฟีล์มถ่ายรูประดับโลกท่ี ถูกดิสรัป (Disrupt) ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลตั้งแต่ ปีค .ศ. 1990 จนถึง
ปัจจบุนั โดยอตุสาหกรรมกลอ้งและภาพถ่ายดว้ยฟีลม์ไดส้าบสญูไปจากทอ้งตลาดแลว้อย่างถาวร 
และถกูทดแทนอยา่งพลิกผนั(Disruptive) ดว้ยพฒันาการถ่ายภาพผ่านโทรศพัทมื์อถือสมารท์โฟน 
(Smart phone disruption) ซึ่งเขา้มามีบทบาทส าคญัในชีวิตประจ าวนัยคุดจิิทลั   

บริษัท ไอบีเอ็ม (IBM) อดีตบริษัทผู้น  ายักษ์ใหญ่ในอุตสาหกรรมการผลิตคอมพิว 
เตอรส์่วนบุคคล (Personal computer: PC) ไดก้ลายเป็นเทคโนโลยีลา้สมยัโดยถกูแทนท่ีดว้ยพฒั 
นาการของคอมพิวเตอรแ์ละเครื่องมือส่ือสารท่ีมีขนาดเล็ก น า้หนกัเบา สามารถพกพาใชง้านไดง้่าย
และสะดวกมากยิ่งขึน้ ไอแพด  แท็บเล็ต  แล็ปท็อป แมคบุ๊ค โน๊ตบุ๊ค สมารท์โฟน และแอนดรอยด ์
ท าใหปั้จจุบนับริษัท ไอบีเอ็ม จ าตอ้งผนัตวัและน าพาองคก์รไปสู่แพลตฟอรม์ใหม่ในธุรกิจการให ้
บรกิาร (Service platform)ทางดา้นการบริหารจดัการขอ้มลูและซอฟแวรแ์ทน  

FinTech disruption เป็นพฒันาการเทคโนโลยีการท าธุรกรรมทางการเงินผ่านระ บบ
อิเล็กทรอนิกส์ และการช าระเงินบนแพลตฟอรม์แอพลิเคชันสมารท์โฟน  (Mobile application) 
และอปุกรณ ์(Gadgets) ท่ีน  ามาใชพ้ฒันาผลิตภณัฑบ์ริการและนวตักรรมทางการเงิน โดยเขา้ทด 
แทนการท าธุรกรรมในธนาคารมากยิ่งขึน้ ส่งผลใหบ้ริษัท อี -คอมเมิรซ์ (e-Commerce) โซเชียล
มี เดีย  (Social media) และเครื่ องมื อ ท่ี ใช้ค้นหา (Search engine) เช่น  Amazon, Alibaba, 
Google จะยอมรบัให้ลูกคา้ใชเ้งินเสมือน  (Cryptocurrency) ไดแ้ก่ Bitcoin, Ethereum, Ripple, 
Bitcoin cash ในการท าธุรกรรมอย่างแพรห่ลาย ส่งผลกระทบอย่างรุนแรงตอ่สถาบนัการเ งินแบบ
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ดัง้เดิม ท่ีเคยเป็นตวักลางในการใหบ้ริการทางการเงินและการธนาคาร ท่ีใชบุ้คลากรเป็นจ านวน
มากในการบรหิารงานจ าตอ้งยบุสาขาและเลิกจา้งพนกังานเป็นจ านวนมาก 

บริษัท ซีร็อกซ ์(Xerox) อดีตผูผ้ลิตในอตุสาหกรรมการพิมพเ์อกสาร ถ่ายเอกสารราย
ใหญ่ท่ีสุดของโลกท่ีผูค้นทั่วโลกจดจ ากันไดต้ิดปากว่า “ถ่ายซีร็อกซ”์ จ  าตอ้งปรบัตวัรบัมือกับการ
มาถึงของเทคโนโลยีในรูปแบบตา่งๆ ท่ีเขา้มามีบทบาทในชีวิตประจ าวนั ถกูทดแทนดว้ยเทคโนโลยี
ระบบการพิมพส์ามมิติ (3D-printing) ท่ีเข้ามาดิสรปัธุรกิจ รวมทั้งแนวโน้มพฤติกรรมการลดใช้
กระดาษของผูบ้รโิภคสง่ผลใหธุ้รกิจถ่ายเอกสารลดปรมิาณลงอยา่งมาก    

ปรากฏการณด์ิสรปัชั่น (Disruption) ดงักล่าว ไดส้่งผลท าใหอ้งคก์ร บริษัท สถาบนั
หลายแหง่ เกิดการปรบัตวัอยา่งมากและมุ่งสูก่ารใชร้ะบบการท างานแบบอตัโนมตัิบนแพลต ฟอรม์
บล๊อคเชน (Blockchain) ซึ่งเป็นการท างานแบบกระจายจากส่วนกลาง (Decentralized) และใช ้
พนกังานในบรษิัทจ านวนนอ้ยมากในการบรหิารงาน การท างานและธุรกรรมตา่งๆ ผา่นสมารท์โฟน
ในธุรกิจรูปแบบใหมจ่ะสามารถเขา้ถึงผูบ้รโิภคเป็นจ านวนหลายพนัลา้นคนทั่วโลก 

เพ่ือใหเ้ขา้ใจว่าปรากฏการณด์ิสรปัชั่น (Disruption) นัน้เกิดขึน้ไดอ้ย่างไร ในหนงัสือ 
The innovator’s solution: Creating and sustaining successful growth คริสเต็นเซนและเรนอร ์
(Christensen & Raynor, 2003) ไดอ้ธิบายและยกตวัอย่างของโรงงานผลิตเหล็กกลา้เอาไวด้งันี ้
การผลิตเหล็กกลา้มีกระบวนการอยู่ 2 วิธี คือ 1) การผลิตเหล็กกลา้แบบบูรณาการหรือครบวงจร 
(Integrated steel mills) ซึ่งเป็นวิธีการผลิตเหล็กกล้าแบบดัง้ เดิมโดยใช้เงินลงทุนมากกว่า 10 
ลา้นเหรียญสหรฐั ต่อการสรา้งโรงงาน 1 แห่ง ท่ีมีศกัยภาพในการผลิตเหล็กกลา้ตัง้ แต่เหล็กเสน้ 
(Rebar) ซึ่งเป็นตลาดในระดับล่างจนถึงการผลิตเหล็กโครงสรา้ง เช่น เหล็กฉากและเหล็กแท่ง 
(Angle iron, Iron bar, Rod) ท่ีใชใ้นการผลิตเครื่องใชไ้ฟฟ้าและรถยนตซ์ึ่งเป็นตลาดในระดบับน 
และมีกรรมวิธีในการผลิตท่ีซบัซอ้นกว่า จึงสรา้งผลก าไรท่ีมีมลูคา่สูงใหบ้ริษัทไดม้ากกว่าการผลิต
เหล็กเสน้    

ต่อมาภายหลัง ไดเ้กิดกรรมวิธีใหม่เรียกว่า 2) การผลิตเหล็กกลา้ขนาดเล็ก (Steel 
mini mills) ซึ่งใชว้ิธีการหลอมเศษเหล็กในเตาเผาไฟฟ้าท่ีมีกระบวนการส าคญัคือสามารถผลิต
เหล็ก กลา้ไดต้ามขนาดและคณุภาพตามความตอ้งการของลกูคา้  ดว้ยราคาท่ีต ่ากว่ากระบวนการ
ผลิตเหล็กกลา้แบบบรูณาการ หรือครบวงจรไดถ้ึง 20% และในปีค.ศ.1994 โรงงานผลิตเหล็กกลา้
ขนาดเล็ก (Mini mills) สามารถเขา้มาแทนท่ีตลาดเหล็กโครงสรา้ง ถึงแมว้า่โรงงาน ทัง้สองประเภท
ตา่งสรา้งผลก าไรไดท้ัง้คู่ โดยโรงงานผลิตเหล็กกลา้แบบบูรณาการหรือครบวงจรไดก้ าไรจากการ
ตดัสินทรพัยท่ี์สรา้งผลก าไรนอ้ย จึงท าใหต้วัเลขก าไรเพิ่มมากขึน้ในทางบญัชี ส่วนโรงงานผลิต
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เหล็กกลา้ขนาดเล็กนัน้ไดก้ าไรเพราะสามารถขยายตลาดใหใ้หญ่ขึน้และไดป้ระโยชนจ์ากการผลิต  
ท่ีมีตน้ทนุต ่ากว่าเดิมถึง 20% ทุกครัง้เม่ือ เคล่ือนสู่ตลาดบน ปัจจุบนั โรงงานผลิตเหล็กแบบ Mini 
mills มีส่วนแบ่งตลาดเหล็กกลา้ทัง้หมด 65% ส่วนโรงงานการผลิตเหล็กกลา้แบบบูรณาการหรือ
ครบวงจรอยูใ่นสภาพลม้ละลาย ดงัแสดงในภาพประกอบ 18 
 

 
 

ภาพประกอบ 18 เสน้ทางการเคล่ือนยา้ยของโรงงานเหล็กกลา้ขนาดเล็ก (Steel mini mills) 

ท่ี ม า : ค ริส เต็ น เซน แล ะ เรน อ ร์ (Christensen & Raynor, 2003). The innovator’s 
solution: Creating and sustaining successful growth.  

ดิสรัปชั่ น  (Disruption) ท่ี เกิดขึ ้นดังกล่ าว  ท า ให้องค์กรจ าต้องปรับ เป ล่ียน
กระบวนการผลิตสินคา้และการใหบ้รกิารรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่เพ่ือใหส้ามารถด าเนินธุรกิจ
อยูร่อดตอ่ไปได ้เชน่       

บริษัท โกดัก (Kodak) ได้ปรับรือ้ปรับระบบ  (Re-engineering) โดยมุ่งเน้นธุรกิจ
ตลาดการใหบ้รกิารภาพ ถ่ายดจิิทลัแทน (Economist, 2012) 

บริษัท ไอบีเอ็ม (IBM) ได้ผันตัวเองเข้าสู่ธุรกิจระบบพัฒนาซอฟแวรแ์ละคิดค้น
นวตักรรมการเรียนการสอน ครูท่ีปรกึษา Watson ตามแนวทางของ Cognitive computing ซึ่งเป็น
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ระบบท่ีสามารถประมวลผลขอ้มูลขนาดใหญ่ในรูปแบบของบิ๊กดาตา้  (Big data) โดยสามารถ
เรียนรูท้  าความเขา้ใจเลียนแบบภาษาธรรมชาติของมนุษยแ์ละคิดวิเคราะหไ์ดเ้ฉกเช่นเดียวกับ
มนุษย์ Watson มีองคป์ระกอบส าคัญ 3 ส่วน คือ 1) การท าความเข้าใจ 2) ให้เหตุผล และ3) 
สามารถเรียนรู ้โดยมีหนา้ท่ีตอบค าถามแก่นกัศึกษาในมหาวิทยาลยั Harvard ผ่านมือถือสมารท์
โฟนโดยท่ีผูเ้รียนไมรู่เ้ลยวา่เป็นระบบท่ีใชหุ้น่ยนตปั์ญญาประดษิฐ์ (IBM Watson, ออนไลน)์ 

ภาคการเงินและการธนาคารระดับโลก Bank of America,  Goldman Sachs,  
Citigroup, Wells Fargo, JPMorgan Chase ไดป้รบัตัวประยุกตใ์ช้แอพลิเคชันต่างๆ ระบบการ 
เงินการธนาคารทั่วโลกจะเริ่มยา้ยไปอยู่บนแพลตฟอรม์บล๊อคเชน (Blockchain) และการระดมทนุ
ในรูปแบบ ICO (Initial Coin  Offering) จะไดร้บัการยอมรบัอย่างมาก จนเป็นกระแสโลกในการ
ท าธุรกิจรูปแบบองค์กรเสมือน ระบบหุ่นยนต์ท่ีปรึกษาทางการเงิน (A.I. robo-advisor) เช่น 
พนกังานหุ่นยนต ์Amelia ในธนาคาร Credit Suisse เพ่ือใหบ้ริการค าปรึกษาและการท าธุรกรรม
ทางการเงิน โดยเขา้ทดแทนการท างานของมนษุย ์(Chutinun Sanguanprasit, Liu, 2019) 

บริษัท ซีร็อกซ ์(Xerox) ผูค้ิดคน้แพลตฟอรม์ของเครื่องถ่ายเอกสารในการท าส าเนา
ภายใตช่ื้อเครื่องหมายการคา้ ‘Xerox’ ผกูขาดตลาดเครื่องถ่ายเอกสารมาหลายทศวรรษผนัตวัเอง
ไปสรา้งธุรกิจใหม่ เช่น Digital nurse เป็นท่ีประจักษ์ว่า มาตรฐานทางเทคโนโลยีท่ีมีมาอย่างชา้
นาน ไม่สามารถท าให้องคก์รสามารถด าเนินธุรกิจไดอ้ย่างยั่งยืนเสมอไป และจ าเป็นตอ้งปรบั  
เปล่ียนรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ทางธุรกิจเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัสภาพแวดลอ้มท่ีเปล่ียนแปลงไปตาม
ตลาดการแขง่ขนัท่ีรุนแรงในยคุดจิิทลั (Wonglimpiyarat, 2017)   

ปรากฏการณ์ดิสรปัชั่น (Disruption) ดงักล่าว ส่งผลให้การด าเนินงานจากสภาวะ
ปกติเกิดการสะดดุ ตดิขดั หยดุชะงกังนัลงหรือส่งผลกระทบอย่างรุนแรงจนท าใหเ้กิดความสญูเสีย
ต่อองคก์รจนตอ้งหยุดด าเนินงานอย่างถาวร อนัเป็นผลมาจากเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน
เขา้แทรกแซง และมีบทบาทส าคญัตอ่ภาคธุรกิจทัง้อตุสาหกรรมการผลิตสินคา้ และการใหบ้ริการ
อย่างมีนัยส าคัญ  จนเป็นความเส่ียงซึ่งภาคธุรกิจหรือองคก์รท่ีไดร้บัผลกระทบตอ้งเร่งบริหาร
จดัการดสิรปัชั่นเพ่ือใหส้ามารถอยูร่อดได ้     

การปรบัเปล่ียนดังกล่าว ส่งผลให้การด าเนินงานจากสภาวะปกติเกิดการสะดุด 
ตดิขดั หยดุชะงกังนัหรือสง่ผลกระทบรุนแรง จนเกิดความสญูเสียตอ่องคก์รจนตอ้งหยดุด าเนินงาน
อย่างถาวร อนัเป็นผลมาจากเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัเขา้แทรกแซง และมีบทบาทส าคญั
ตอ่ภาคธุรกิจทัง้อตุสาหกรรมการผลิตสินคา้ และการใหบ้รกิารอยา่งมีนยัส าคญั จนเป็นความเส่ียง
ซึ่งภาคธุรกิจหรือองคก์รท่ีไดร้บัผลกระทบตอ้งเรง่บริหารจดัการดิสรปัชั่นเพ่ือใหส้ามารถอยู่รอดได ้
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ดงันัน้ การจดัการดิสรปัชั่น จึงเป็นกระบวนการในการพฒันาระบบเพ่ือปอ้งกนัการปรบัเปล่ียนหรือ
เปล่ียนแปลงไปจากการด าเนินงานรูปแบบเดิมใหส้ามารถรองรบัผลกระทบอย่างรุนแรง อนัเกิด
จากความก้าวหนา้ทางเทคโนโลยี 3 ประการ ไดแ้ก่ 1) การน าเทคโนโลยีนัน้มาประยุกตใ์ชอ้ย่าง
กวา้งขวางในหลากหลายประเภททัง้ภาคธุรกิจอตุสาห กรรมการผลิตสินคา้และการบริการ รวมทัง้
ภาคการศึกษา 2) การสรา้งรูปแบบหรือโมเดลธุรกิจใหม่ท่ีปรบัปรุงใหเ้หมาะสมกับประเภทของ
ธุรกิจ และ3) สรา้งสรรคผ์ลงานท่ีทรงคณุคา่และเกิดผลกระทบตอ่สงัคม (Yu & Qi, 2004, p. vii) 

 
4.2. ผลกระทบของเทคโนโลยทีีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผันทีม่ีต่อสถาบันอุดมศึกษา 

ในบริบทท่ีเก่ียวข้องกับอุดมศึกษา ช่วงสองทศวรรษท่ีผ่านมานั้น  เทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผัน (Disruptive technologies) ไดส้่งผลกระทบมายังแวดวงการศึกษา ท าให้
การบรหิารจดัการศกึษาและการเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัเปล่ียนแปลง
ไปอย่างมีนัยส าคญั การเปล่ียนแปลงในระยะเริ่มแรกนัน้ เกิดจากศาสตราจารยค์ริสเต็นเซน ได้
ริเริ่มน าค าว่า “ดิสรปัทีฟ (Disruptive)” มาใชส้อนในวิชาบริหารธุรกิจส าหรบันกัศึกษาปริญญาโท 
หลกัสตูร M.B.A.  Harvard Business School ตอ่มาภายหลงั ค านีไ้ดถ้กูน ามาใชป้ระกอบค าศพัท์
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการบรหิารจดัการศกึษา จนเกิดเป็นนิยามศพัทใ์หมเ่ฉพาะทางการศกึษาขึน้หลายค า 
เ ช่ น  Disruptive school, Disruptive curriculum, Disruptive university, Disrupting class, 
University DNA, Innovative university (Christensen, 2008) และถูกน ามา ใชใ้นการบริหารจัด 
การและการเรียนการสอนอย่างแพรห่ลาย โดยมุ่งปรบัเปล่ียนไปสู่การเรียนการสอนรูปแบบดิจิทลั
ในสถาบนัอดุมศกึษามากยิ่งขึน้ 

คริสเต็นเซนและไอริ่ง (Christensen & Eyring, 2012) ได้อธิบายความแตกต่าง
ระหว่างค าวา่ มหาวิทยาลยันวตักรรม (Innovative university) กบัมหาวิทยาลยั (University)ไวว้่า 
“มหาวิทยาลยันวตักรรม หมายถึง มหาวิทยาลยัท่ีสรา้งความแตกตา่ง โดยไม่มุ่งเนน้ปริญญาบตัร
เป็นหลกั สว่นมหาวิทยาลยั หมายถึง มหาวิทยาลยัรูปแบบเดิม รวมทัง้สถาบนัการศกึษาขนาดเล็ก
หรือคอลเลจ (Colleges) ใชร้ะบบการเรียนการสอนแบบดัง้เดิมท่ีมุ่งเนน้วุฒิการศึกษา”  สถาบนั 
อดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัท่ีเริ่มปรบัตวัเองไปสู่ระบบการเรียนการสอนรูปแบบหรือแพลตฟอรม์
ใหม่นัน้ จ  าเป็นตอ้งลงทนุและพฒันาเทคโนโลยีทางการศกึษาหลากหลายประเภท เพ่ือตอบสนอง
ตอ่รูปแบบการเรียนรูใ้หม่และผูเ้รียนรุน่ใหม่เจเนอเรชั่น Z และ CE โดยเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ี
ถูกน ามาประยุกตใ์ชใ้นสถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัย ไดเ้ขา้มามีบทบาทในการบริหาร
จดัการและการเรียนการสอนอย่างมาก ปรากฏการณท่ี์เกิดขึน้นี ้เรียกว่า เทคโนโลยีดิสรปัชั่นทาง
การศึกษา (Technological disruption) เช่น การใชเ้ทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) เทคโนโลยี
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โลกเสมือนจริง (Virtual reality, V.R.) เทคโนโลยีท่ีสรา้งความรูส้ึกจมดิ่งลงในโลกเสมือนจริงสาม
มิติ (3D-virtual reality immersive) อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (IoTs) บิก๊ดาตา้ (Big data) จัดเก็บ
บนคลาวด ์เทคโนโลยีดังกล่าว ส่งผลให้มหาวิทยาลัยหลายแห่งท่ีก าลังเผชิญกับเทคโนโลยี
ดิสรัปชั่นทางการศึกษา ต่างมุ่งปรบัเปล่ียนและเร่งพัฒนา เพ่ือไม่ให้ตัวเองถูกกลืนหายไปกับ
วิวฒันาการและพฒันาการของเทคโนโลยีท่ีน ามาประยกุตใ์ชใ้นสถาบนั อดุมศกึษาเพ่ือรองรบัการ
บรหิารจดัการอดุมศกึษาในยคุดจิิทลั  

คริสเต็นเซนและไอริ่ง (Christensen & Eyring, 2011) ไดอ้ธิบายว่า “ผลกระทบของ
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีมีตอ่ภาคการศกึษานัน้ เป็นปรากฏการณท่ี์เทคโนโลยีไดเ้ขา้มา 
ดิสรปัระบบการศึกษาและการบริหารจดัการของสถาบนัอุดมศกึษาและมหาวิทยาลยัรูปแบบเดิม
ส่งผลใหม้หาวิทยาลัยทั้งแบบแสวงหาก าไร และไม่แสวงหาก าไร ท่ีพยายาม เคล่ือนตวัเองขึน้สู่
ตลาดบนของห่วงโซ่คุณภาพ จนท าใหสู้ญเสียฐานตลาดการศึกษาหลกัของตวัเองไปอย่างถาวร 
การเปล่ียนแปลงดงักล่าว จึงเป็นตวัเร่งใหเ้กิดเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันในสถาบนัอุดม 
ศึกษาในหลากหลายมิติ (Catalytic change in HEIs)” เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันท่ีส่งผล
กระทบต่อการบริหารจัดการอุดมศึกษาเป็นกระบวนการท่ีมหาวิทยาลัยขนาดเล็กท่ีมีทรพัยากร
ตน้ทนุนอ้ยกว่า สามารถทา้ทายและเขา้แทรกแซงมหาวิทยาลยัรายใหญ่ไดส้  าเร็จ โดยประยกุตใ์ช้
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัและรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่เพ่ือใชเ้ป็นส่ือวสัดกุารสอนใน
การเรียนรูใ้นสถาบนัอุดมศึกษา โดยมีศักยภาพเขา้ทดแทน หรือแทนท่ีการสอนรูปแบบเดิมของ
อาจารยผ์ูส้อน ท าใหก้ารใหบ้ริการทางการศึกษามีคณุภาพประสิทธิภาพดียิ่งขึน้ในราคาท่ีถูกลง
และเกิดประสิทธิผลต่อผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ท าให้เกิดรูปแบบของการเรียนการสอนบน
ออนไลนแ์พลตฟอรม์ซึ่งเขา้มามีบทบาทส าคญัในอดุมศึกษา (Christensen, 2008, p. 43)  

ตาราง 5 สรุปเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีส่งผลกระทบต่อการบริหารจดัการ
และการเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยั  
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ตาราง 5 เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีสง่ผลกระทบตอ่การบริหารจดัการและการเรียนการ
สอนในสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยั 

การบริหารจัดการอุดมศึกษา            เทคโนโลยีทีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผัน (Disruptive 
technologies) 

1.  ระบบการศกึษา 
 
 
 
2. การเรียนรูรู้ปแบบใหม่  
บนออนไลนแ์พลตฟอรม์            
 
3. เครือขา่ยสงัคมออนไลน ์      
โซเชียลมีเดีย เสิรช์เอ็นจิน้ 

และเครื่องมือตา่งๆ 
 
4. บิก๊ดาตา้และการประมวล  
ผลบนคลาวด ์

5. การจดัการหอ้งเรียน 
 
6. รูปแบบการเรียนการสอน 
 
 
 
 
 
 

ระบบสอนเสรมิอจัฉริยะ เพ่ือนสอนเพ่ือน (ไรค้รู) แพลตฟอรม์
ผูเ้รียนสอนผูเ้รียน การเรียนรูด้ว้ยตนเอง โรงเรียนโลกเสมือน 
จรงิ แคมปัสโลกเสมือนจรงิ หอ้งปฏิบตักิารเคมีแล็บโลก 
เสมือนจรงิ คลาวดแ์คมปัส 
มูก้ส ์(MOOCs) บนแพลตฟอรม์ edX, CoreX, Coursera,  
HBX, Udacity การเรียนระบบดจิิทลั การเรียนแบบทางไกล 
อี-เลิรน์นิ่ง สมารท์โฟน และเว็บเบส 
บล็อก ทวิตเตอร ์วิกิ อปุกรณส์วมใสศี่รษะสามมิติ ระบบ
การพิมพว์ตัถสุามมิต ิ(3D-printing) ภาษามารก์อปั 
HTML5 อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง กระดานอจัฉรยิะ ไอแพด 
ไอโฟน แล็บท็อป แท็บเล็ต แมคบุ๊ค แอนดรอยด ์สมารท์
โฟน  
ระบบการจดัการเรียนรู ้(LMS) ระบบจดัการเนือ้หา (CMS) 
การสอนผ่านเฟซบุ๊ก ไลฟ์ ยทูบู เอ็ดดเูทน เมน้ท ์ 
พืน้ท่ีการเรียนรูแ้บบเปิด หอ้งเรียนโลกเสมือนจรงิ หอ้งเรียน      
สตดูิโอดจิิทลั    
การสรา้งสภาพแวดลอ้มจ าลองโดยใชเ้ทคโนโลยีความจริง
เสรมิและความจรงิตอ่ยอดท่ีท าใหผู้เ้รียนมีความรูส้ึกจมดิ่ง
(Immersive) ลงไปในโลกเสมือนจรงิสามมิติ ปัญญา 
ประดษิฐ์ (Google A.I.) การสอนออกอากาศ การเรียน 
การสอนแบบไรค้นกลาง ออนไลนโ์มดลู เว็บชว่ยสอนรูป 
แบบเรียลไทม ์เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือการศกึษา 
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ตาราง 5 (ตอ่) 
 

การบริหารจัดการอุดมศึกษา            เทคโนโลยีทีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผัน (Disruptive 
technologies) 

7. ส่ือดจิิทลัปฏิสมัพนัธ ์
 
 
 
 
8. หลกัสตูร 
 

หนงัสือความจรงิเสรมิ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส ์หนงัสือป๊อบอบั
สามมิต ิคลิปวิดีโอสามมิติ แบบเรียนดจิิทลั เว็บไซดเ์ก็บ
รวบรวมภาพถ่าย (Flickr) ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 
intelligence) ดริปัทีฟ เอ็ม.บี.เอ.(Disruptive MBA) กลยทุธ์
ดสิรปัทีฟ (Disruptive strategy) 
เอ็ม.บี.เอ.ฟรีบนแพลตฟอรม์มูก้ส ์(MOOCs no-pay MBA) 
เทคโนโลยีการสอน (Instructional technology) การสอน
ในมหาวิทยาลยั 10 (University Teaching 10) 

 
ท่ีมา: ปรบัปรุงจาก โฮมสแ์ละคณะ (Holmes et al, 2019); เลช่ี และคณะ (Leahy et al , 

2019); ยาดาฟ (Yadav, 2019); ไลทริดีสและคณะ (Lytridis et al, 2018); อคัคยัเยอรแ์ละ อคัคยั
เยอร์ (Akçayir and Akçayir, 2017);  เอสตาลามี  (Estelami, 2017); ลาซาโคว่าและคณ ะ
(Lašaková et al, 2017); วาลเดอร ์(Walder, 2017); โฮวาธ (Horváth, 2016); โรบินสนัและคณะ 
(Robinson, 2016); คอมบสแ์ละเมสโก (Combs and Meskó, 2015); ยามากะตะ-ลินชแ์ละคณะ 
(Yamagata-Lynch et al, 2015); แซปป้า (Zappa, 2014); คูมาร ์(Kumar, 2013); อามาโด-ซาล
วาเทียร่า(Amado-Salvatierra et al, 2012); เบเกอร์และคณะ (Baker et al, 2012); ฟลาวิน 
(Flavin, 2012); ฮานนานและคณะ (Hannan et al, 1999)  

การเปล่ียนแปลงดังกล่าว ท าให้สถาบันอุดมศึกษาท่ีพยายามหลีกเล่ียงดิสรปัชั่น
ทางการแข่งขนั (Competitive disruption) ระหว่างสถาบนัอดุมศึกษา จนส่งผลใหก้ารด าเนินงาน
ของมหาวิทยาลัยหลายแห่งตอ้งหยุดชะงักงัน หรือบางแห่งจ าตอ้งปิดตวัลงอย่างถาวร เหตุผล
ส าคญัประการแรก เกิดจากสถาบนัอุดมศึกษาพยายามรกัษาเกียรติ และศกัดิ์ศรีของความเป็น
สถาบนั การศึกษาชัน้สูงท่ีไดส้ั่งสมช่ือเสียงมายาวนานรว่มหลายรอ้ยปีในอดีต ทัง้นี ้การปิดกัน้ตวั 
เองจากการเปล่ียนแปลงดงักล่าว ท าใหม้หาวิทยาลยัหลายแห่งท่ีไดร้บัผลกระทบจากเทคโนโลยี
พยายามสรา้งมาตรฐานสถานศกึษาของตวัเองขึน้มาใหม่เพ่ือใหส้ามารถด าเนินงานตอ่ไปใหส้อด 
คลอ้งกบัแบบแผนการปฏิบตัิงานแบบเดิม ซึ่งกลายเป็นตน้ทุนในการแข่งขนัของมหาวิทยาลยัเกิด
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ใหม่ท่ีจะก้าวเขา้มาในแวดวงการศึกษา และเหตุผลประการท่ีสอง การท่ีสถาบันอุดมศึกษาไม่
ปฏิวตัติวัเองท าใหข้าดในเรื่องของเทคโนโลยีและนวตักรรมใหม่ๆ ท่ีจะน ามาพฒันาอดุมศกึษา เช่น 
หอ้งเรียน หนงัสือเรียน การบรรยาย เทคโนโลยีจดัการเรียนรู ้การสอบขอ้เขียนและการสอบปาก
เปล่ายงัคงปฏิบตัิกนัเช่นเดิมไม่เปล่ียนแปลง จนกระทั่งการอบุตัิใหม่ของอินเทอรเ์น็ตและการเรียน
ออนไลนใ์นตลาดการศกึษาท่ีเติบโตอย่างต่อเน่ือง โดยไม่ถกูแทรกแซงจากปรากฏการณด์ิสรปัชั่น
ในสถาบันอุดมศึกษา (Disruption in HEIs) การท่ีสถาบันอุดมศึกษาหลายแห่งยังคงสามารถ
บริหารจดัการแบบเดิมใหร้อดพน้จากดิสรปัชั่นไดน้ัน้  เกิดจากช่ือเสียงของสถาบนัในอดีตและการ
สนบัสนนุของศษิยเ์ก่า (Christensen & Eyring, 2011, pp. 19-20) 

อย่างไรก็ตาม การหลีกเล่ียงท่ีจะปรบัตวัของสถาบนัอดุมศกึษาดงักล่าว  ไม่สามารถ
ยือ้เวลาไดอี้กต่อไปจาก ปัจจัยท่ีเขา้มากระทบหลายดา้นทัง้เทคโนโลยีดิสรปัชั่น (Technological 
disruption)  การตดัลดงบประมาณสนบัสนุนการศึกษาจากภาครฐั  ท่ีไม่ไดช้่วยใหม้หาวิทยาลัย
บริหารจัดการใหเ้กิดประสิทธิภาพดีขึน้ได ้(Christensen & Eyring, 2011, p.21) รวมถึงแนวโนม้
สถิติของผูเ้รียนใหม่ท่ีจะเขา้สู่ระบบอดุมศึกษาลดลงอย่างต่อเน่ือง การเปล่ียนแปลงกฎเกณฑข์้อ 
บงัคบัตา่งๆ  สภาพสงัคมและเทคโนโลยี ไดส้่งผลต่อการบริหารจดัการอดุมศกึษา (Sporn, 1996) 
ดงัปรากฏผลว่า ในชว่งทศวรรษท่ีผ่านมา มหาวิทยาลยัในอเมรกิาปิดตวัไปแลว้กว่า 500 แห่ง จาก
ทัง้หมดกว่า 4,500 แห่ง และคาดการณว์่าภายในทศวรรษหนา้ จะมีมหาวิทยาลยัปิดตวัลงอีกไม่
นอ้ยกว่า 2,000 แหง่ท่ีเป็นผลมาจากอิทธิพลของการศกึษาออนไลนแ์ละเด็กนกัเรียนมธัยมปลายท่ี
จะเขา้สู่ระบบอุดมศึกษาลดลง (Christensen & Eyring, 2011) สอดคลอ้งกับบทความวิจัยของ 
Education Dive’s List (2020) ท่ีไดร้ะบุว่า มหาวิทยาลัยเอกชนมากกว่า 50 แห่ง  กลุ่ม Brown 
Mackie College, IIT Technical Institute มากกว่า 10 แห่ง ท่ีปรับตัวรองรับกับเทคโนโลยีและ
นวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัไม่ทนัจ าตอ้งปิดตวัเองลงอยา่งถาวร และรายงานสถิติ ไดแมนดิส 
(Diamandis, 2019) ท่ีสรุปว่า อัตราส่วนการลงทะเบียนเรียนของนิสิต ระดับบัณฑิตศึกษาใน
สถาบันอุดมศึกษาชั้นน าหลายแห่งในสหรัฐมีแนวโน้มท่ีลดลงอย่างต่อเน่ืองหลักสูตร M.B.A. 
Harvard Business School ลดลง 4.5%, Stanford Graduate School ลดลง  4.6%, Wharton 
Business School ลดลง 6.7%   

ภายใตส้ภาวการณผ์นัผวนดงักล่าว สถาบนัอุดมศกึษาและมหาวิทยาลยัท่ีตอ้ง การ
อยูร่อดจ าเป็นตอ้งปรบัเปล่ียนรูปแบบการบริหารจดัการใหส้อดคลอ้งกบัเทคโนโลยีทางการศกึษาท่ี
มีรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ท่ีน ามาประยกุตใ์ชใ้นการเรียนการสอน เพ่ือใหส้ามารถด าเนินการ
ต่อไปได ้เช่น สรา้งสรรคน์วัตกรรมของตัวเองขึน้มาใหม่ (Barber et al, 2013) คริสเต็นเซนและ
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คณะ (Christensen et al, 2011, pp. 2-6) ไดส้รุปว่า ทฤษฎีนวัตกรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันได้
สรา้งพลังแห่งความคิด และความทา้ทายอุดมศึกษาท่ีก าลังเผชิญหนา้กับการเปล่ียนแปลงดา้น
การจัดการเรียนการสอนอย่างมีนัยส าคัญ 2 ประการคือ 1) เทคโนโลยี Enabler หมายถึงการ
ประยกุตใ์ชรู้ปแบบการบริหารจดัการและการพฒันากลยุทธท่ี์ถูกตอ้งเพ่ือขบัเคล่ือนมหาวิทยาลยั
ไปสู่การใชเ้ทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั เช่น การบริหารจดัการมหาวิทยาลยันอกระบบท่ียืม
รูปแบบของภาคธุรกิจมาใช ้(Autonomous business model) เพ่ือชว่ยยกระดบัทรพัยากรตา่งๆท่ีมี
อยู่อย่างจ ากัดโดยการพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมของตนเองขึน้มาใหม่และสรา้งความ
ได้เปรียบเชิงแข่งขัน รวมทั้งลดค่าใช้จ่ายในการศึกษาให้ถูกกว่ามหาวิทยาลัยคู่แข่งในตลาด
การศึกษา (Low-cost disruptive innovation) และ2) รูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ทางการศึกษา
ท่ีมุ่งเน้นกรอบการศึกษาออนไลน์ ซึ่งเป็นนวัตกรรมเพ่ือการคงอยู่อย่างยั่ งยืน (Sustaining 
innovation) เพ่ือช่วยให้มหาวิทยาลัยด าเนินงานไปได้อย่างต่อเน่ืองสม ่ าเสมอ ทั้งนี ้หาก
สถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัตา่งๆ สามารถน าเทคโนโลยีใหมม่าใช ้เพ่ือดสิรปัหอ้งเรียนท่ีใช้
การสอนรูปแบบเดิม (Disrupt conventional teaching) เพ่ืออ านวยความสะดวกใหแ้ก่ผูเ้รียนใน
ระบบโดยการเพิ่มพนูประสบ การณใ์นการเรียนรูท่ี้ดีกว่าเดิมโดยบรูณาการนวตักรรมการสอนเพ่ือ
ชว่ยใหม้หาวิทยาลยัสามารถพฒันานวตักรรมของตนเองขึน้มาได ้    

แนวคิดดงักล่าวสอดคลอ้งกับ ผลการวิจัยของ แบรดฟอรด์ (Bradford, 2010) ท่ีได้
ศกึษา การอบุตัิใหม่ของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัเพ่ือใชว้ิเคราะหแ์ผนงาน การประยกุตใ์ช ้
และการแพร่กระจายเทคโนโลยีในระบบมหาวิทยาลัยของรฐั 11 แห่งในมลรฐัฟลอริดา้ (SUSF) 
อ้างถึงผลการศึกษาวิจัยของ โร๊ด  (Bradford, 2010 cited Rhode, 2001, pp. 212-213) ท่ีได้
ท  าการศึกษาเปรียบเทียบระหว่าง การศึกษารูปแบบเดิม และการศึกษารูปแบบใหม่ท่ีจะ
เปล่ียนแปลงอดุมศกึษา สรุปไดด้งันี ้           

การบริหารการศึกษารูปแบบเดิม มีลักษณะดงันี ้1) เป็นการแสวงหาความรูท่ี้เน้น
เรื่องปริญญาบัตร  2) เป็นระบบการเรียนการสอนในห้องเรียนทั้งหมด  (Passive learning)  
3) ใชห้ลกัสตูรมาตรฐานแกนกลาง และจ ากดัทาง เลือก 4) คณะและภาควิชาเป็นผูบ้ริหารจดัการ
ตารางเรียน 5) คณะและภาควิชาเป็นผูก้  าหนดตารางเรียน โดยระบุวนัเวลาท่ีแน่นอน 6) ใชค้ณะ
เป็นศูนยก์ลางในการจัดการเรียนการสอน 7) ค่าเทอมแพง 8) บังคับให้นิสิตลงทะเบียน เรียน
รายวิชาตามท่ีมหาวิทยาลยัก าหนด 9) บงัคบัใหน้ิสิตลงทะเบียนเรียนรายวิชาตามท่ีคณะก าหนด  
และ10) นิสิตเขา้รบัฟังเนือ้หาบทเรียนในชัน้เรียนและมีปฏิสมัพนัธก์บัอาจารยผ์ูส้อนเพียง 1 ครัง้   
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สว่นการบรหิารการศกึษารูปแบบใหม่ มีลกัษณะดงันี ้1) มุ่งเนน้การสรา้งสมรรถภาพ
และทักษะแก่ผู้เรียน 2) ระบบการเรียนการสอนใช้ห้องเรียนเสมือนจริงไรขี้ดจ ากัด  (3D-inter 
active learning) 3) เป็นการเรียนแบบปัจเจกบุคคล ไม่จ  ากัดทางเลือก 4) นิสิตบริหารจัดการ
ตารางเรียนไดด้ว้ยตนเอง 5) ตารางเรียนมีความยืดหยุ่นสูง 6) นิสิตเป็นศนูยก์ลางของการจดัการ
เรียนรู ้7) ค่าเทอมถูก 8) นิสิตเลือกลงทะเบียนเรียนรายวิชาตามความถนดั หรือความสนใจจาก
สถาบนัอดุมศกึษาอ่ืนๆ และเทียบโอนหน่วยกิตระหว่างกนัได ้และ9) นิสิตสามารถรบัฟังเนือ้หาบท 
เรียนในระบบออนไลนย์อ้นหลงัไดบ้อ่ยครัง้ตามตอ้งการและมีปฏิสมัพนัธก์บัอาจารยผ์ูส้อนสงู  

ทฤษฎีนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัของครสิเต็นเซน (Christensen, 1997) ไดถ้กู
น ามาใช ้เพ่ือศกึษาและเป็นแนวทางในการวิเคราะหผ์ลกระทบของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิก
ผนัท่ีเก่ียวขอ้งกับการใชเ้ทคโนโลยีและนวตักรรมการสอนในมหาวิทยาลยั มีนกัการศึกษาหลาย
ทา่นไดท้  าการศกึษาวิจยั เช่น วาลเดอร ์(Walder, 2014; 2014b) ได้ท ำวิจัยเชิงคุณภำพ แนวคิดของ

นวัตกรรมกำรสอนในสถำบันอุดมศึกษำและทฤษฎี  เพ่ือสนับสนุนเหตุผลท่ีอาจารยผ์ู้สอนสรา้ง
นวัตกรรมและมุ่งเนน้การวิจัยในมหาวิทยาลยั โดยใชว้ิธีการแจกแจงความถ่ี (Frequency) กลุ่ม
ตวัอย่างคืออาจารยผ์ูส้อนในมหาวิทยาลยัมอนทรีออล ซึ่งเป็นมหาวิทยาลยัท่ีไดร้บัรางวลัการสอน
ดีเลิศตดิตอ่กนัหลายปีท่ีไมใ่ชว้ิธีการสอนแบบบรรยาย (Not lecture)  

ผลการวิจยั พบว่า แนวคิดพืน้ฐานส าคญัของนวตักรรมการสอนท่ีมีความโดดเดน่ใน
การบริหารวิชาการของมหาวิทยาลัย 7 ประเภท 1) ความใหม่ (Novelty) 2) การเปล่ียนแปลง 
(Change) 3) เทคโนโลยีการสอน (Techno-Pedagogy) 4) ผลสะท้อนกลับ (Reflection) 5) การ
ปรบัปรุง (Improvement) 6) การประยุกตใ์ช ้(Application) และ7) การมีมนุษยสมัพันธ ์(Human 
relation) (Walder, 2014, pp. 198-199) ต่อมา วาลเดอร ์(Walder, 2017) ไดศ้ึกษาต่อยอด โดย
ท าวิจยัเชิงคณุภาพ นวตักรรมการสอนในสถาบนัอดุมศกึษาของประเทศแคนาดาผลกระทบตอ่การ
เรียนการสอนในมุมมองของอาจารยผ์ู้สอน ใช้แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured 
interview) การวิเคราะหโ์ครงสรา้ง แบ่งออกเป็น 49 ขอ้ย่อย ซึ่งไดม้าจากการสงัเคราะหข์อ้มูลท่ี
รวบรวมไว ้มีทัง้หมด 557 หวัขอ้ท่ีเก่ียวขอ้งกับผูถู้กสมัภาษณ ์หวัขอ้ส าคญัไดม้าจากการเปิดเผย
ของผูมี้สว่นรว่ม (Glaser & Strauss, 1967)   

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ (16%) รองศาสตราจารย ์
(44%) และอาจารยผ์ูส้อน (41%) ท่ีเป็นชาวแคนาเดียนทัง้หมด 49 ท่าน แบ่งเป็นเพศชาย 44% 
และเพศหญิง 56% ซึ่งคดัสรรและตอบรบัดว้ยความสมคัรใจ 37 ท่าน ความอ่ิมตวัเชิงประจกัษจ์าก
การสมัภาษณท์ัง้หมด 32 ครัง้และไม่รวมการทดลองสมัภาษณท่ี์ไม่รวมอยู่ในผลการวิจยั (Glaser 
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and Strauss, 1967, p. 67) กลุม่ตวัอย่างไดร้บัการยอมรบัจากเพ่ือนอาจารยว์า่ มีทักษะการสอนท่ี
เป็นเลิศ และใชน้วตักรรมการสอนอย่างนอ้ย 1 รูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ ในมหาวิทยาลยัของ
ประเทศแคนาดาประกอบดว้ย อาจารยผ์ู้สอนจากคณะสัตวแพทยศาสตร ์คณะแพทยศาสตร ์
พยาบาลศาสตร ์เภสชัศาสตรห์รือสถาปัตยกรรมศาสตร ์คณะศึกษาศาสตรแ์ละนิติศาสตร ์คณะ
วิทยาศาสตร ์จิตวิทยาและสงัคมศาสตร ์    

จากการวิเคราะห์ทฤษฎีฐานราก (Grounded theory) วาลเดอร  ์(Walder, 2017, 
pp. 71-80) ใชว้ิธีการท่ีแตกตา่งกนั 2 วิธี วิธีแรกใชก้ลุ่มตวัอย่างท่ีเขา้รว่มกิจกรรม (Instance) โดย
ระบหุวัขอ้ส าคญัท่ีเป็นประโยชนจ์ากนวตักรรมการสอนในมมุมองของผูถ้กูสัมภาษณ ์และวิธีท่ีสอง
ใชก้ารแจกแจงความถ่ี (Frequency) โดยแบง่จ านวนหวัขอ้ทัง้หมดออกเป็น 49 ขอ้ย่อย และการให้
รหัส (Coding) ซึ่งอาจารยผ์ูส้อนอาจกล่าวถึงหัวขอ้ย่อยนัน้หลายครัง้โดยมีจุดประสงคเ์พ่ือระบุ
ประโยชนข์องแตล่ะหวัขอ้ ในท่ีนี ้การแจกแจงความถ่ี แสดงความส าคญัของแตล่ะขอ้ย่อยเช่น ขอ้
ย่อย 1 หัวขอ้ท่ีถูกกล่าวถึงมากกว่า 1 ครัง้ในกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน แสดงว่าขอ้ย่อยนั้นมีความ 
ส าคญัมากกว่าขอ้ย่อยท่ีถูกกล่าวถึงเพียงครัง้เดียว ซึ่งพบว่านวตักรรมการสอนช่วยสนบัสนุนการ
เรียนรูแ้ละความเป็นมืออาชีพของอาจารยผ์ูส้อน และผูส้  าเร็จการศึกษา นอกจากนี ้ยงัสรา้งนวตั 
กรรมการสอน รูปแบบใหม่  (Innovative teaching practices) โดยเจาะลึกลงถึงหลักสูตร 
พฤติกรรมและทศันคติของผูเ้รียนซึ่งประสบความส าเร็จอย่างสงู สรา้งความพงึพอใจและน าความ 
ภาคภมูิใจมาสูอ่าจารยผ์ูส้อน          

นวตักรรมการสอนเป็นการสอนรูปแบบใหม่ซึ่งแตกต่างจากการบรรยายของอาจารย์
ผูส้อนรูปแบบเดิมโดยมีวตัถุประสงคเ์พ่ือพัฒนาและปรบัปรุงการเรียนรู ้วาลเดอร ์กล่าวว่า นวัต 
กรรมการสอนไม่ไดถู้กน าไปใชใ้นทกุคณะในมหาวิทยาลยั เช่น คณะจิตวิทยา  เพิ่งเริ่มใชซ้อฟแวร์
การน าเสนอภาพนิ่ง (Slide-show) เม่ือไม่ก่ีปีมานีเ้องในขณะ ท่ีคณะอ่ืนๆไดน้  ามาใชก้ันนานแลว้ 
และไม่คิดว่าเครื่องมือชิน้นีเ้ป็นนวตักรรมทางการศกึษาอีกตอ่ไป เหตผุลส าคญัท่ีอาจารยผ์ูส้อนได้
คดิคน้นวตักรรมการสอนในมหาวิทยาลยัเน่ืองจากตอ้งการพฒันาการเรียนรูข้องผูเ้รียน โดยมีวตัถ ุ
ประสงคเ์พ่ือท่ีจะปรบัปรุงนวัตกรรมการสอนใหเ้หมาะสม และสอดคลอ้งกับโครงสรา้งของหลัก 
สูตร รวมทัง้สามารถนับหน่วยกิตได ้และช่วยกระตุน้ใหอ้าจารยผ์ูส้อนเป็นนวัตกร (Innovators) 
ส่วนตวัผูเ้รียน เป็นตวัแปรท่ีส่งผลหรือส่งเสริมใหเ้กิดการประยกุตใ์ชน้วตักรรมการสอนท่ีจ าเป็นใน
สถาบนัอดุมศกึษา     
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ผลการวิจัยของ วาลเดอร์ (Walder, 2017, p. 77) พบว่า นวัตกรรมการสอนใน
สถาบนัอดุมศกึษาของประเทศแคนาดา เกิดประโยชนต์อ่ 1) ผูเ้รียน 2) อาจารยผ์ูส้อน และ3) การ
สอน ในมุมมองของอาจารยผ์ูส้อน นวตักรรมการสอนท่ีส่งผลต่อผูเ้รียน มีค่าการแจกแจงความถ่ี 
เท่ากับ 49.3% และต่ออาจารยผ์ูส้อนเท่ากับ 33.8% ผลลัพธ์ของทัง้สองดา้นมีความส าคญัมาก 
กว่าการสอนท่ีมีคา่การแจกแจงความถ่ีอยู่ท่ี16.9%โดยนวตักรรมการสอนส่งผลตอ่ผูเ้รียน อาจารย ์
ผู้สอนและการสอน 6 ด้านส าคัญ ได้แก่ 1) ด้านการเรียนรู ้(Learning) 2) ด้านพฤติกรรมและ
ทัศนคติ (Behaviours and attitudes) 3) ดา้นความเป็นมืออาชีพ (Professionalization) 4) ดา้น
ความส าเร็จในวิชาชีพและการพัฒนาหน้าท่ีการงาน (Professional fulfillment and career 
development) 5) ดา้นโอกาสการสอนรูปแบบใหม่ (New teaching opportunities) และ6) ดา้น
อปุสรรคหรือจดุออ่น (Drawbacks)    

1. ผูเ้รียน (การแจกแจงความถ่ี = 49.3%) แบง่ออกเป็น 3 ดา้นไดแ้ก่ 
1.1. ด้านการเรียนรู้ (Learning) ประกอบด้วย การปรับปรุงความรู้ การ

รบัทราบขอ้ผิดพลาดท่ีมองไม่เห็น การเรียนแบบลองผิดลองถกูท่ีท าใหผู้เ้รียนมีความกา้วหนา้ การ
เก็บรกัษาขอ้มูลไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ การเปล่ียนมุมมองในเนือ้หาสาระของวิชาเพ่ือน าไปสู่
ความ ส าเร็จ การเขา้ถึงการเรียนแบบทางไกลและมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันทั้งแบบเรียลไทม์ 
(Real- time/Synchronous) และในชั้นเรียนภาคปกติ (asynchronous) และการสรา้งความพึง
พอใจให ้แก่ผูเ้รียน    

1.2. ดา้นพฤติกรรมและทัศนคติ (Behaviours & attitudes) เช่น การดึงดูด
ความสนใจเพ่ือเปล่ียนแปลงการสอน ความช่วยเหลือเกื้อกูลและมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน
ระหว่างผูเ้รียนและเพ่ือนในชัน้เรียน การสรา้งแรงบนัดาลใจและความกระตือรือรน้ในการเรียนซึ่ง
จะน าไป สูก่ารเรียนท่ีมีคณุคา่มากย่ิงขึน้  

1.3. ด้านความเป็นมืออาชีพ (Professionalization) มุ่งเน้นเพ่ือช่วยเหลือ
ผูเ้รียนดา้นวิชาชีพแบบมืออาชีพในอนาคตไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยใชรู้ปแบบการเรียนการสอน
ท่ีเปิดหนา้ตา่งบานใหมใ่หแ้ก่ผูเ้รียนโดยน าโลกแหง่ความจรงิเขา้สู่ชัน้เรียนและสง่เสรมิดา้นการวิจยั    

การวิเคราะหก์ารแจกแจงความถ่ี สรุปไดว้่านวตักรรมการสอนในมมุมองของ
ผูเ้รียนสง่ผลกระทบอย่างมีนยั ส าคญัตอ่ดา้นพฤติกรรมและทศันคติของผูเ้รียน (45%) ตามมาดว้ย
ดา้นการเรียนรู ้(38%) และดา้นความเป็นมืออาชีพ (17%)     

จากการวิเคราะหก์ลุม่ตวัอย่าง พบวา่ ดา้นพฤตกิรรมและทศันคติเป็นหวัขอ้ท่ี
ถกูกล่าวถึงบ่อยท่ีสุด โดย อาจารยผ์ูส้อน 14 ท่านอา้งว่า มีปฏิสมัพนัธก์ับผูเ้รียน อาจารย ์9 ท่าน
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เน้นว่า ผู้เรียนมีแรงบันดาลใจมากท่ีสุด ส่วนอาจารย์อีก 8 ท่าน กล่าวว่า ผู้เรียนมีความ
กระตือรือรน้ในการเรียนรู ้นอกจากนี ้ผูต้อบแบบสอบถามจ านวน 5 ท่าน สงัเกตเห็นว่านวตักรรม
การสอนช่วยดงึดดูความสนใจของผูเ้รียน อาจารยผ์ูส้อน 10 ท่านกล่าวว่านวตักรรมการสอน ช่วย
พฒันาการเรียนรู ้อย่างไรก็ตาม อาจารย ์7 ท่านกล่าวว่า ผูเ้รียนมีความพึงพอใจตอ่นวตักรรมการ
สอน และผูมี้ส่วนรว่มทัง้หมด 7 ท่านใหค้วามเห็นวา่นวตักรรมการสอนมีส่วนช่วยน าโลกแหง่ความ
จริงเข้ามาในชั้นเรียน ทั้งนี ้ข้อ ย่อยดา้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนจะถูกกล่าวถึงบ่อยจากการ
ส ารวจ หวัขอ้รองลงมาคือ ดา้นพฒันาการเรียนรู ้     

2.อาจารยผ์ูส้อน (การแจกแจงความถ่ี = 33.8%) ประกอบดว้ย   
2.1. ดา้นความส าเรจ็ในวิชาชีพ และการพฒันาหนา้ท่ีการงาน (Professional 

fulfillment and career development) เช่น อาจารยมี์ความภาคภูมิใจและพึงพอใจต่อผลงาน ได้
เรียนรู ้ประหยัดเวลา สามารถสะสมเป็นผลงานของตัวเองและนับหน่วยกิตได้ ช่วยสรา้งภาพ 
ลกัษณท่ี์ดี สง่เสรมิดา้นภาพลกัษณแ์ละประชาสมัพนัธใ์หก้บัมหาวิทยาลยั รวมทัง้ไดร้บัการยอมรบั
จากเพ่ือนอาจารยผ์ูเ้รียนและผูบ้ริหาร เปรียบเสมือนรางวลัท่ีเพิ่มมูลค่า (Added value) ให้ แก่
ผูส้อนท าให้ยากส าหรบันวัตกรหน้าใหม่ (Innovators) ท่ีจะเขา้มาเป็นอาจารยใ์นมหาวิทยาลัย 
และมีเพียงส่วนนอ้ยท่ีเห็นวา่นวตักรรมการสอนไม่ไดเ้พิ่มมลูคา่ (No added value) ในทางตรงกนั
ขา้ม ผลกระทบของนวตักรรมการสอนในมมุมองของอาจารยผ์ูส้อนมีค าตอบท่ีหลากหลาย จากขอ้
ยอ่ย 9 หวั ขอ้ 69% ไดร้บัการยอมรบัจากเพ่ือนอาจารย ์ผูเ้รียนและผูบ้ริหารซึ่งมากกวา่การทดลอง
ใชน้วัตกรรมการสอน 31% จากขอ้ย่อย 4 หัวขอ้ ขอ้ย่อยซึ่งได้ รบัการยอมรบัจากเพ่ือนอาจารย ์
ผูเ้รียนและผูบ้ริหารซึ่งเป็นหัวขอ้ส าคญัมีค่าการแจกแจงความถ่ีอยู่ท่ี 27% เม่ือเปรียบ เทียบกับ
ผลลพัธข์องนวตักรรมการสอนท่ี 73%     

จากการวิเคราะหก์ลุ่มตวัอย่าง พบว่า อาจารยผ์ูส้อน 23 ท่านพึงพอใจ แต่
นวตักรรมการสอนไม่ไดเ้พิ่มคณุ ประโยชนต์ามท่ีอาจารยผ์ูส้อนคาดหวงั อาจารย์ 1 ท่านกล่าวว่า 
เป็นการยากส าหรบันวตักรหนา้ใหม่ท่ีจะเขา้มาเป็นอาจารยผ์ูส้อนในมหาวิทยาลยัผูมี้ส่วนร่วม 3 
ทา่นกลา่ววา่ไดเ้รียนรูแ้ละประหยดัเวลาจากการใชน้วตักรรมการสอน    

3. การสอน (การแจกแจงความถ่ี = 16.9%) แบง่ออกเป็น 2 ดา้นทัง้ดา้นบวกและ
ดา้นลบ ดงันี ้       

3.1. ด้านโอกาสในการสอนรูปแบบใหม่ (New teaching opportunities) 
ประกอบดว้ย การมีส่วนรว่มในชัน้เรียนท่ีใชน้วตักรรมการสอน เพ่ือปรบัปรุงและเปล่ียนแปลงการ
สอน โดยอาจารยผ์ูส้อนสรา้งกิจกรรมท่ีหลาก หลายสามารถเขียนเก็บรวบรวมไวเ้ป็นแคตตาล็อก
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สมรรถนะการสอน เป็นการสรา้งแรงบนัดาลใจใหอ้าจารยผ์ูส้อน ในการสรา้งนวตักรรมการสอนตอ่
ยอดส าหรบัอาจารย์ท่านอ่ืนท าให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและคณะ นอกจากนี ้การแลก  
เปล่ียนแบบไม่เป็นทางการยงัส่งผลส าคญัตอ่งานวิชาการ ท าใหอ้าจารยผ์ูส้อนมีงานสอนเพิ่มมาก
ขึน้ในชัน้เรียนและสามารถระบวุตัถปุระสงคท่ี์ชดัเจนของอาจารยผ์ูส้อนและโอกาสในการประเมิน  
ผลการเรียนรู ้      

3.2. ด้านอุป สรรคหรือจุดอ่อน  (Drawbacks) พ บว่ า มี  2 ด้าน คื อ  1) 
สงัเกตเห็นความลม้เหลวหลังจากสอนไปแลว้ 4-5 ปี และ2) ยากในการประเมินผลและใหเ้กรด 
พบวา่ นวตั กรรมการสอนถกูใชแ้บบไม่จรงิจงั หรือไมเ่ห็นคณุคา่หรือถกูดถูกูจากเพ่ือนอาจารยแ์ละ
เป็นการสอนท่ีใชเ้วลานานกวา่จะเห็นถึงประโยชนข์องนวตักรรม    

จากการวิเคราะหก์ลุ่มตัวอย่าง สรุปไดว้่า ขอ้ย่อยดา้นปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
อาจารยผ์ูส้อน และผูเ้รียน ท่ีระบโุดยอาจารยผ์ูส้อน 9 ท่าน ตอบสนองตอ่โอกาสในการสอนรูปแบบ
ใหม่ โดยผูมี้ส่วนรว่ม 5 ท่าน กล่าวว่า มีกิจกรรมการสอนท่ีเพิ่มขึน้ในชัน้เรียนนวตักรรมการสอนท่ี
สง่ผลตอ่การสอน โดยผูมี้สว่นรว่มสงัเกตเห็นว่า โอกาสในการสอนรูปแบบใหมมี่คา่แจกแจงความถ่ี
ท่ี 74% มากกวา่อปุสรรคหรือจดุออ่นท่ี 26%   

ฮานนาน และคณะ (Hannan  et al, 1999) กล่าวว่า เหตุผลส าคญัประการ
แรกในการสรา้งแรงบันดาลใจให้กับอาจารยผ์ู้สอนในการคิดคน้นวัตกรรมการสอนขึน้ใช้  เพ่ือ
ตอ้งการทดสอบความรูข้องผูเ้รียน หรือเปล่ียนแปลงผูเ้รียน ขัน้ตอนพืน้ฐานท่ีส าคญัซึ่งเก่ียวขอ้งกบั
การพฒันานวตักรรมการสอนในสถาบนัอดุมศกึษามีอยู่ 3 ขัน้ตอน คือ 1) นวตักรรมถกูคิดคน้เพ่ือ
ผู้เรียนรายบุคคล 2) นวัตกรรมได้รับเงินทุนสนับสนุนจากมหาวิทยาลัยและ3) นวัตกรรมถูก
ด าเนินการใหเ้ป็นไปตามความตอ้งการของมหาวิทยาลยัโดยมีวตัถุประสงค ์เพ่ือใหไ้ดร้บัผลตอบ 
แทนจากการลงทุนในการสรา้งเทคโนโลยีใหม่ใหคุ้ม้ค่ามากท่ีสุด หรือส่งเสริมการเรียนรูท่ี้ผูเ้รียน
เป็นศนูยก์ลางส่วนการวดัและประเมินผล ใชก้ารประเมินตามสภาพจริง การประเมินภาคปฏิบตั ิ
การประเมินทางเลือก และการประเมินโดยตรง ซึ่งประเมินผลสมัฤทธ์ิทางปัญญาท่ีมีความหมาย
และส าคญั (Wehlage et al, 1996) การประเมินผลการใหบ้ริการการสอนในสถาบนัอดุมศกึษานัน้ 
ถือเป็นธรรมเนียมและขอ้ปฏิบตัิทั่วไปของมหาวิทยาลยัหลายแห่งในประเทศแคนาดา ทัง้นี ้ขึน้อยู่
กับนโยบายของแต่ละมหาวิทยาลัยดว้ย อย่างไรก็ตาม  ฮูเบอรแ์มน (Huberman, 1973) เสนอ
วิธีการ 3 วิธีเพ่ือประเมินอาจารยผ์ูส้อน ไดแ้ก่     
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 1. วิ ธี ก ารท างวิท ย าศาสต ร์ (Scientific) ประกอบด้วย   ก ารตั้ ง
วัตถุประสงคแ์ละการประเมินภาคปฏิบัติของผู้เรียนอย่างละเอียด ตั้งแต่เริ่มต้นจนกระทั่ งจบ
หลักสูตร เพ่ือจะช่วยใหอ้าจารยผ์ูส้อน สามารถระบุไดว้่า นวัตกรรมประเภทใดบา้งท่ีจะช่วยให้
ผูเ้รียนมีความกา้วหนา้    

 2. วิ ธีการทางคลีนิก (Clinical) เป็นวิ ธีการท่ีอาจารย์ผู้สอนถ่ายท า
ตวัอยา่งเนือ้หาหลกัสตูร 1 เรื่องโดยน ามาดคูนเดียว ดรูว่มกบัผูเ้ช่ียวชาญ หรือดรูว่มกบัผูเ้รียน และ
สังเกตความแตกต่างระหว่างสิ่งท่ีคิดว่าจะพูดหรือคิดจะท า (Thought) กับสิ่งท่ีไดพู้ดหรือไดท้  า 
(Actual) ในชัน้เรียนเพ่ือปรบัปรุงการสอน      

 3. วิธีการแบบไม่เป็นทางการ (Informal) เป็นการจัดท าแบบสอบถาม
ความคิดเห็นของผูเ้รียนท่ีเก่ียวขอ้งกับการสอนของอาจารยแ์ละการใหค้ะแนน ในระยะหลงั การ
ประเมินผลจะใหเ้พ่ือนอาจารยร์ว่มเป็นผูส้งัเกตการณ ์ในการสอนเป็นผูใ้หค้ะแนนดว้ย (Felder & 
Brent, 2004) ในมหาวิทยาลยัมอนทรีออล (Montréal) การใหบ้ริการทางการศึกษาทกุประเภทจะ
ถกูประเมิน โดยผูเ้รียน ภายใตก้ารก ากบัดแูลของ The Educational Support Service (ESS) โดย
ผูเ้รียนจะกรอกแบบสอบถามในภาคเรียนสดุทา้ย และตอบค าถามวา่ มีขอ้เสนอแนะอะไรบา้งท่ีจะ
ชว่ยปรบั ปรุงการสอนใหดี้ยิ่งขึน้     

จากนวตักรรมการสอนทัง้หมด 51 ประเภทจากผูต้อบแบบสอบถามถูกจัด
กลุม่เป็น 7 ประเภท ดงันี ้       

 1. แผนสนับสนุน  (Support schemes) หมายถึง ความร่วมมือ การ
อภิปรายฟอรั่ม (Forums) ผูน้  าการสอน การประชุมเดี่ยว/กลุ่ม ขอ้ติชม การสนบัสนุนจากอาจารย์
ผูส้อน วีดิโอคอนเฟอเรนซิ่ง (VDO conferencing) การนิเทศผูเ้รียน การโตว้าที การประเมินโดย
เพ่ือน (Peers) และการใหศ้ษิยเ์ก่าเป็นพ่ีเลีย้งใหรุ้น่นอ้ง (Mentoring)    

 2. ความเป็นมืออาชีพ (Professionalization) หมายถึง บทความตีพิมพ ์
การจัดประชุมสัมมนา หุ้นส่วน การฝึกปฏิบัติในหอ้งแล็บ ปลุกความเป็นจริงเขา้สู่โลกแห่งการ
ท างาน การสรา้งสถานการณ์จ าลอง การสวมบทบาทและการบูรณาการของผูเ้รียนระดบัดุษฎี
บณัฑิตในชัน้เรียน     

3. แนวคิดของการสอน (Concept of teaching) เริ่มจากผู้เรียนสร้าง
ความคุน้เคย และเขา้ชัน้เรียนอย่าง สม ่าเสมอ การเรียนเพ่ือใหรู้อ้ยา่งลกึซึง้ การสอนโดยใชก้ารต์นู
ลอ้เลียน และการย า้ส่ือสารขอ้ความทกุๆ 10-15 นาที    

 4. สหวิทยาการ (Interdisciplinarity)                   
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5.การส่ือสารระหว่างวัฒนธรรม (Interculturality) เป็นการจัดหลักสูตร
การเรียนการสอนรว่มระหวา่งมหาวิทยาลยัของแคนาดากบัมหาวิทยาลยัอ่ืนๆ       

6. วิ ธีการสอน  (Pedagogical approaches) หมายถึ ง  การวิจัย เชิ ง
ปฏิบตัิการ การสอนโดยใชท้กัษะเป็นฐาน  การสอนโดยใชปั้ญหาเป็นฐาน การสอนโดยใชโ้ครงงาน
เป็นฐาน การเรียนโดยประเมินสถานการณ ์วิธีสะทอ้นกลบั (Reflexive) และวิธีโครงงานความเป็น
จรงิเสมือนเป็นฐาน                                                                                                           

7. เครื่องมือ (Tools) ไดแ้ก่ การใชฐ้านขอ้มูลจากเว็บ (Web databases) 
คลิก๊เกอร ์(Clickers) บทเรียนออนไลน ์วีดิโอคลิป แผนท่ีความคิด (Conceptual map) สไลด ์คูมื่อ
การสอนของรฐัควิเบก (Quebec) กรณีศึกษา วิกิ (Wikis) การจดโน้ต แบบฝึกหัด และซอฟแวร  ์
(Software)   

วาลเดอร ์(Walder, 2017, p. 81) สรุปผลการวิจยัในมมุมองท่ีไดจ้ากผูมี้ส่วน
รว่ม ไม่ว่าจะเป็นผูเ้รียนหรืออาจารยผ์ูส้อน ลว้นส่งผลตอ่นวตักรรมการสอนท่ีน ามาประยุกตใ์ชใ้น
การจัด การเรียนการสอนในมหาวิทยาลัย และมีเหตุผลเหมาะสมท่ีอาจารย์ผู้สอนจะพัฒนา
นวตักรรมการสอนและมมุมองของการน านวตักรรมการสอนไปประยกุต์ ใช ้(Results) นอกจากนี ้
นวตักรรมการสอนมีแนวโนม้ท่ีแสดงนยัส าคญัต่อการสอนสอนในมหาวิทยาลยั ในมมุมองของผูมี้
สว่นรว่มท่ีสง่ผลเชิงบวกและเชิงลบ 2 ดา้นส าคญั ดงันี ้     

 1. ด้าน ก า รน าน วัต ก ร รม ก า รส อน ไป ป ระยุ ก ต์ ใช้  (Results of 
pedagogical innova tion) ซึ่งเป็นผลการวิจัยท่ีกล่าวถึง ประโยชนข์องนวัตกรรมการสอนมี 35 
หัวขอ้ย่อย จากทัง้หมด 37 หัวขอ้ย่อย ประเมินโดยอาจารยผ์ูส้อนส่งผลทางบวกต่อผูเ้รียนดา้น
พฤติกรรมการเรียนรูแ้ละทัศนคติ โดยมีนวตักรรมการสอนเพียง 2 หัวขอ้ย่อยเท่านัน้ท่ีพบความ
ล้มเหลวในการสอนไปแล้ว  4-5 ปีและยากในการออกเกรด อาจารย์ผู้สอนมีความพึงพอใจ
นวัตกรรมการสอน (23 จาก 32) มากกว่าความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเป็นผู้ตอบแบบสอบถาม  
(7 จาก 32) อย่างไรก็ตามมีการตัง้ขอ้สงัเกตว่าผูเ้รียนซึ่งอยู่ภายใตก้ารทดลอง (Subject) มีความ
น่าสนใจเพ่ือท่ีจะศึกษาว่านวตักรรม การสอนท่ีส่งผลต่อผูเ้รียนในมุมมองดา้นความกระตือรือรน้
และการมีสว่นรว่มของผูเ้รียนเพ่ือสรา้งนวตักรรมการสอนรว่มกนัจะเป็นอยา่งไร  

ในมุมมองของอาจารยผ์ูส้อน จากการทดสอบการเรียนรูพ้บว่า ผูเ้รียนมี
ความก้าว หนา้ (Hannan et al, 1999) รูส้ึกกระตือรือรน้ และนวตักรรมทางการศึกษาท าให้เกิด
การเปล่ียน แปลงดา้นพฤตกิรรมของผูเ้รียน ซึ่งอาจจะมีความขดัแยง้จากเหตผุลท่ีวา่ ท าไมอาจารย์
ผู้สอนคิด ค้นนวัตกรรมการสอนขึน้มาใช้ เพ่ือท่ีจะพิสูจน์ว่าสามารถเปล่ียนแปลงผู้เรียนได ้
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(Béchard, 2000; Hannan et al, 1999) หมายความว่า อาจารยผ์ูส้อนใชน้วตักรรมทางการศึกษา
โดยมีวตัถปุระสงคเ์พ่ือปรบัใชใ้หเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนในปัจจบุนั แตจ่  าเป็นตอ้งปรบัใหเ้หมาะสมกบั
วิธีการเรียนรูใ้หม่ด้วย และอาจารย์ผู้สอนเพียง 1 ท่าน ไดก้ล่าวว่า มีความยากล าบากในการ
แสดงผลดา้นบวกเม่ือบูรณาการนวัตกรรมการสอนในชัน้เรียน โดยส่งผลกระทบต่อการใหเ้กรด
ผูเ้รียน นอกจากนี ้ผูต้อบแบบสอบถามยงัใหป้ระเด็นส าคญัเก่ียวกบัปฏิสมัพนัธ์ ระหว่างอาจารย์
ผูส้อน และผูเ้รียน จากการเขา้รว่มสงัเกตการณ ์นวตักรรมการสอนช่วยส่งเสรมิความสมัพนัธอ์นัดี 
และอาจารยผ์ูส้อนรบัรูว้่าส่งผลเชิงบวกและเกิดประโยชนต์่อผูเ้รียน สอดคลอ้งกับฮานนาและซิล
เวอร ์(Hanna & Silver, 2000) ท่ีกล่าวว่าการเปล่ียนแปลงวิธีการสอนท าใหเ้กิดนวตักรรมการสอน
และกิจกรรมปฏิสัมพันธก์ันในชัน้เรียน เพ่ืออ านวยความสะดวกระหว่างเพ่ือนร่วมชัน้ และความ
รว่มมือระหวา่งอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียน         

 2. ดา้นการยอมรบันวตักรรมการสอน (Acknowledgement) ซึ่งเป็นเรื่อง
ท่ีเก่ียวกับการได้รับการยอมรับระหว่างเพ่ือนอาจารย์ด้วยกัน  รวมทั้งผู้บริหารและผู้เรียน
เปรียบเสมือนรางวลัการสอนเพ่ือเล่ือนต าแหน่งงานใหสู้งขึน้ ถึงแมว้่า จะถูกดูหมิ่นดูแคลนจาก
เพ่ือนอาจารย ์แต่ก็ช่วยสกัดกั้นนวตักรหนา้ใหม่ท่ีจะเขา้มารบัต าแหน่งอาจารยใ์นมหาวิทยาลัย 
จากผลการวิจัยสรุปได้ว่า นวัตกรรมการสอนส่งผลต่อผู้เรียนมากท่ีสุด 49.3% อาจารยผ์ู้สอน 
33.8% และการสอน 16.9% ท่ีมุ่งเน้นการสอนให้ผู้เรียนเป็นศูนยก์ลาง  (Rogers, 1983) ความ
สมดลุระหว่างองคป์ระกอบทัง้ 3 ส่วน รวมทัง้การสอนท่ีถกูทอดทิง้ไม่มีใครใส่ใจ สามารถน ามาตัง้
เป็นวัตถุประสงคเ์พ่ือใหก้ารเรียนการสอนนัน้มีประสิทธิภาพและส่งเสริมนวัตกรรมการสอนใน
มหาวิทยาลยั         

ผลการวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับนวตักรรมการสอนในสถาบนัอุดมศึกษาดงักล่าว
ขา้งตน้ มีความส าคญัต่อวงการศกึษา ดา้นการบรูณาการเทคโนโลยีและนวตักรรมในการจดัการ
เรียนการสอน (Technology-integrated pedagogy) ซึ่งเป็นงานวิจัย ท่ีมุ่ งบุกเบิกเพ่ือศึกษา
ผลกระทบของเทคโนโลยีและนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีเขา้มาดิสรปัการจดัการเรียนการ
สอนในสถาบัน อุดมศึกษาของรฐั ผลการวิจัยไดส้ารสนเทศท่ีเกิดประโยชนแ์ละส่งผลดา้นการ
ปรบัเปล่ียนพฤติ กรรมการเรียนรูแ้ละทัศนคติของผูเ้รียน ความเป็นมืออาชีพของอาจารยผ์ูส้อน
และการสอนรูปแบบใหม่เป็นอย่างยิ่ง ประโยชนท่ี์ไดร้บัจากการใชน้วตักรรมการสอน 49 ขอ้ย่อย 
ในมหาวิทยาลยัของประเทศแคนาดา ในมมุมองของผูเ้รียน อาจารยผ์ูส้อน และการสอน   
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ความส าคญัของเทคโนโลยีและนวตักรรมทางการศึกษา โฮวาธ (Horváth, 
2016) ไดท้  าการวิจยัเชิงส ารวจ ผลกระทบของการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัใน
สถาบนั อุดมศึกษา ท่ีส่งผลต่ออาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียน โดยจดัสภาพแวดลอ้มในการเรียนรูแ้ละ
วิธีการสอนรูปแบบดิจิทัล เก็บขอ้มูลจากสถาบนัอุดมศึกษา 30 แห่งเม่ือปีค.ศ. 2015 ในประเทศ
สหรฐั อเมริกา ประเทศในสหภาพยุโรป และสาธารณรฐัประชาชนจีน โดยพยายามเช่ือมโยงเหตุ
และผล (Causes and effects) กับเง่ือนไขท่ีสัมพันธก์ับเวลา ซึ่งเก่ียวขอ้งกับการปรากฏขึน้ของ
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันเป็นส่ือวัสดุการสอนเพ่ือการเรียนรูใ้นสถาบนัอุดมศึกษา กลุ่ม
ตวัอย่าง คือ อาจารยผ์ูส้อนในสถาบนัอดุมศกึษาท่ีมีอายรุะหวา่ง 44-46 ปี และมีประสบการณก์าร
สอน 5-19 ปี ใชแ้บบสอบถาม 5 ระดบั (Likert’s scale) ซึ่งไดล้งตีพิมพใ์นวารสารนานาชาติ The 
Economist Intelligence Unit (EIU) ในปีค .ศ . 2008 และได้น าเสนอต่อท่ีประชุมนานาชาต ิ

CogInfoCom ครัง้ท่ี 7 ณ เมืองวรอตซวาฟ (Wrocław) ประเทศโปแลนด ์  
โฮวาธ (Horváth) ได้ตั้งสมมุติฐานการวิจัย  3 ข้อ  คือ 1) เทคโนโลยี ท่ี

เปล่ียนแปลงพลิกผันไม่ได้น าไปใช้หรือ ยากจะปรากฏว่าใช้เป็นส่ือการเรียนรู้ทั้งหมดใน
สถาบนัอดุมศกึษา 2) ถา้เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัถกูน ามา ใชเ้ป็นส่ือวสัดกุารสอนเพ่ือการ
เรียนรูใ้นสถาบนัอุดม ศึกษา เม่ือพัฒนาการของเทคโนโลยีนัน้เกิดความล่าชา้จะเกิดอะไรขึน้กับ
สถาบนัอดุมศกึษาหลงั จากกราฟขึน้สู่ระยะสงูสดุขีด (Peak of inflated expectations) และระยะ
ต ่าสุดของคาดหวงั (Trough of Disillusionment) ไปแลว้ และ3) การใชเ้ทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลง
พลิกผนัในการเรียนการสอนมีความแตกตา่งจากวิธีการสอนรูปแบบเดมิ     

การวิจัยใช้ทฤษฎีนวัตกรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน (Christensen,1997)  
ท่ีผา่นการทดลองและไดพ้ิสจูนว์่าเป็นไปไดใ้นการน ามา เพ่ือใชแ้กปั้ญหาและพฒันาใหใ้ชไ้ดอ้ย่าง
ยั่งยืน เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัประกอบดว้ยคณุลกัษณะส าคญัทางดจิิทลั โดยคาดหวงัว่า
วงจรของเทคโนโลยีเหลา่นีมี้วิวฒันาการและจะเปล่ียนแปลงไปตามยคุสมยั เครื่องมือท่ีนิยมเพ่ือใช้
อธิบายพัฒนาการของเทคโนโลยีท่ีเติบโตและสัมพันธ์กับเวลา เช่น S-curve, Adoption curve, 
Gartner’s Hype life cycle graph โดยเฉพาะ Hype graph ท่ีพฒันาโดยบริษัทท่ีปรกึษาและวิจยั
ดา้นการเทคโนโลยี การท์เนอร ์(Gartner, 1995) เช่ือว่า คณุลกัษณะพฒันาการของเทคโนโลยีทุก
ชนิด จะมีวงจรการเจริญ เติบโตท่ีเหมือนกันเป็นวัฏจักรหมุนเวียนซ า้กันเป็นลูป (Loop) โดยมี
รูปทรงคลา้ยระฆงัคว ่าหรือทรงกระดิ่ง (Bell-curved)ตวดัปลายหางขึน้เป็นรูปตวัแอล (L-shaped) 
แกนแนวตัง้แสดงความคาดหวัง (Expectations) ซึ่งสัมพันธก์ับแกนแนวนอนแสดงเทคโนโลยีท่ี
พฒันาเต็มท่ี (Technological  maturity) หมายความว่า พฒันาการของเทคโนโลยีมีความสมัพนัธ์
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กับเวลา เทคโนโลยีประเภทต่างๆ ซึ่งปรากฏอยู่บน Hype graph ลว้นเป็นเทคโนโลยีท่ีเราทุกคน
ต่างคุน้เคยกันดี โดยแบ่งออกเป็นเฟส (Phases) 5 ระยะ ไดแ้ก่ 1) ระยะจุดชนวน (Technology 
trigger) 2) ระยะสูงสุดขีด (Peak of inflated expectations) 3) ระยะต ่าสุดของความคาดหวัง 
(Trough of Disillusionment) 4) ระยะกระจ่างรู ้ (Slope of enlightenment) และ5) ระยะโหมด
ของการใชง้าน (Plateau of productivity) เม่ือเปรียบเทียบกับเครื่องมืออ่ืนๆเพ่ือใชว้ดัวงจรเติบโต
ของเทคโนโลยีแลว้ Hype graph มีรูปแบบของมิติใหม่ นอกจากจะแสดงเทคโนโลยีท่ีมีพฒันาการ
เต็มท่ีแลว้ (Maturity) ยงัสะทอ้นความสมัพนัธด์า้นพฤติกรรมมนุษยท่ี์มีตอ่เทคโนโลยี  (Behavior) 
ท าใหผู้เ้รียนเกิดความรูค้วามเขา้ใจและสามารถประเมินการใชเ้ทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกบัองคก์รซึ่ง
จะเป็นประโยชนด์า้นวิชาชีพของผูเ้รียนในอนาคต ดงัแสดงในภาพประกอบ 19 

 

ภาพประกอบ 19 เฟสวงจรเตบิโต Gartner Hype graph (Source: Gartner Research) 

      ท่ีมา: โฮวาธ (Horváth, 2016). Disruptive technologies in higher education. p. 349. 

จากภาพประกอบ 19 เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมีวงจรการเคล่ือนตวั
คลา้ยกัน ดงันัน้ การเคล่ือนตวัของเทคโนโลยีบน Gartner Hype Graph จะไม่เคล่ือนตวัในระดบั
เท่าๆกัน โดยอาจมีเทคโนโลยีบางตวัท่ีเคล่ือนตวัชา้ท่ีสุดในรอบทศวรรษ เช่น การเขียนโปรแกรม
เชิงวัตถุของนิสิตสาขาวิศวกรรมศาสตร์ OOP (Object-oriented programming) ท่ีเคล่ือนตวัอยู่
ระหว่างมหาวิทยาลัยกับศูนย์วิจัยเพ่ือการศึกษามาร่วมทศวรรษจึงได้ถูกน ามาคิดค้น เพ่ือ
พฒันาขึน้ใหม่ ในทางตรงกันขา้มเทคโนโลยีบางประเภทท่ีถูกพฒันาในอตัราเรง่เพ่ือน ามาใชง้าน 
(Accelerated technologies) กลับสามารถเข้าสู่ท้องตลาดได้ในเวลาอันรวดเร็ว เน่ืองจาก
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คุณสมบัติท่ีใช้งานง่าย และมีคุณค่าสูง เช่น SMS (Short Message Service) ซึ่งเป็นบริการส่ง
ขอ้ความเขา้มือถือเป็นเทคโนโลยีท่ีมีราคาถกู และมีผูใ้ชง้านเป็นระยะเวลายาวนาน ทัง้นี ้ขึน้อยู่กบั
ศกัยภาพพิเศษของ SMS และการยอมรบัของผูใ้ชง้านในสงัคมดว้ย  ในแบบสอบถามเชิงส ารวจ 
โฮวาธ (Horváth) ไดต้ัง้วตัถปุระสงคไ์ว ้ 3 ขอ้ 1) เพ่ือระบวุ่าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียน แปลงพลิกผนัซึ่งใช้
เป็นส่ือการเรียนรูใ้นสถาบนัอุดมศึกษามีการใชง้านมากนอ้ยเท่าใด 2) การใชเ้ทคโนโลยีท่ีเปล่ียน 
แปลงพลิกผันไดร้บัการยอมรบัจากอาจารยผ์ูส้อนในสถาบันอุดมศึกษามากนอ้ยเท่าใด และ3) 
สถาบนัอุดมศึกษาท่ีมีประสบการณ์การสอนโดยใชเ้ทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน ใชว้ิธีการ 
และเทคโนโลยีอะไรบา้ง เพ่ือวดัประสิทธิภาพของการสอนดว้ยเทคโนโลยีประเภทนี ้   

ค าถ าม ถู ก จั ด แบ่ งออก เป็ น  6 กลุ่ ม  ป ระกอบ ด้วย  1) ข้อมู ล ขอ ง
สถาบนัอดุมศกึษา 2) เพศ อาย ุประสบการณข์องอาจารยผ์ูส้อนในสถาบนัอดุมศกึษา 3) ประวตัิ
การใชเ้ทคโนโลยีทางการศึกษา และวิธีการสอนใหม่ ในสถาบนั อดุมศกึษา 4) ใชแ้บบสอบถาม 5 
ระดบั (Likert’s scale) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยีอบุตัิใหม่ในสถาบนัอดุมศกึษา 5) การเก็บรวบรวม
ข้อมูลสารสน เทศของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันท่ีถูกใช้งานจริง น าเสนอผ่านกราฟ  
(Hype’s Life Cycle Graph) โดยแบ่งออกเป็นระยะของการใชง้าน  ใชใ้นคณะ และสาขาใดบา้ง 
และวิธีการสอนท่ีเกิดสัมฤทธ์ิผลต่อผูเ้รียน และ6) ใชแ้บบสอบถามปรนัยเพ่ือคน้หาค าตอบดา้น
ประโยชนแ์ละความท้าทายของการใช้เทคโนโลยีท่ี  เปล่ียนแปลงพลิกผันโดยใชว้ิธีการสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพดีท่ีสดุ 

 

ภาพประกอบ 20 การปรากฏขึน้ของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีสง่ผลส าคญั 
ในสถาบนัอดุมศกึษา  

      ท่ีมา: โฮวาธ (Horváth, 2016). Disruptive technologies in higher education. p. 349. 
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สดัส่วนของผูต้อบแบบสอบถามเทา่กบั 93.5% ค าถามท่ีอา้งถึงผลของการใช้
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัจะไม่ถูกตอบ และในบางกรณีเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั
ไม่ถูกน ามาพิจารณาด้วยเช่นกัน อายุเฉล่ียของผู้ตอบแบบสอบถามคือ  46 ปี (ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน SD: 5, 44) และมีประสบการณ์การสอนในสถาบันอุดมศึกษาเฉล่ียท่ี 19, 5 ปี (ส่วน
เบี่ยงเบน มาตรฐาน SD: 6,5) สถาบนัอดุมศึกษาทุกแห่งมีส่วนรว่มในการตอบแบบสอบถามของ
การ วิจยัเชิงวิชาการ โดยผูต้อบ 60% เป็นวิทยากรรบัเชิญบรรยายพิเศษ 80% เป็นอาจารยผ์ูส้อนท่ี
ใชเ้ทคโนโลยีรว่มกบัการเรียนรูแ้ละ90% กล่าวว่ามหาวิทยาลยัใชเ้ทคโนโลยีเป็นส่ือวสัดกุารสอนท่ี
พฒันาขึน้เพ่ือช่วยเหลือนิสิตนกัศกึษา อยา่งไรก็ตาม ผูต้อบแบบสอบถาม 2 ใน 5 หรือ 40% กล่าว
ว่า เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัถูกบูรณาการใชเ้ป็นส่ือวสัดกุารสอนในมหาวิทยาลยั โดย 3 
ใน 4 หรือ 70% น าไปใชใ้นการสอนระดับปริญญาตรี หลักสูตร B.S.C. level trainings และอีก 
30% ใชส้อนในระดบัปรญิญาโทหลกัสตูร M.S.C. level trainings ดงัแสดงในภาพประกอบ 20 

การใช้เทคโน โลยี เชิ งบู รณ าการในการศึกษาโดยสัมพันธ์กับ เวลา  
ในมหาวิทยาลัย มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) p=0, 00 แสดงว่า นวตักรรมเชิงเทคโนโลยีท่ีใช้
สอนในระดบัปริญญาโท หลักสูตร M.S.C. level trainings โดยอาจารยผ์ูส้อนใหค้วามส าคญักับ
การมีส่วนร่วมของนักศึกษาเป็นอย่างมาก ประโยชน์ของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันใน
สถาบนัอุดมศึกษามี 3 ประการ ไดแ้ก่ 1) การปรากฏขึน้ของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันใน
สถาบันอุดมศึกษา (Appearance of DTs in HEIs) 2) ควรบูรณาการเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลง
พลิกผนัเพ่ือใชเ้ป็นส่ือการเรียนรูใ้นสถาบนัอดุมศึกษาในระยะสัน้ (DTs Integrated in HEIs) และ
3) การมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการใช้นวัตกรรม (Participation of students in innovations)  
ตามความเห็นของอาจารยผ์ูส้อน เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันเพ่ือใชเ้ป็นส่ือการเรียนรูใ้น
สถาบนัอดุมศกึษา 1) ชว่ยใหผู้เ้รียนมีความคิดริเริ่มสรา้งสรรค ์2) สามารถคิดวิเคราะหใ์นการแกไ้ข
ปัญหา และ3) มีโอกาสในการท างานเพิ่มขึน้ นอกเหนือจากประโยชนด์งักล่าวแลว้ ยังส่งผลให้
ผูเ้รียนมีทศันคตใิหมต่อ่อาจารยผ์ูส้อนอีกดว้ย ดงัแสดงในภาพประกอบ 21 
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ภาพประกอบ 21 ประโยชนข์องเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในสถาบนัอดุมศกึษา  

        ท่ีมา: โฮวาธ (Horváth, 2016). Disruptive technologies in higher education. p. 349. 

ความทา้ทายยิ่งยวดของอาจารยผ์ูส้อนคือ การใชเ้ทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิก
ผนัท่ีสมัพนัธก์ับการบริหารเวลา ในบริบทท่ีเทคโนโลยีหลายประเภทปรบัเปล่ียนไปอย่างรวดเร็ว  
จึงจ าเป็นตอ้งบูรณาการเทคโนโลยีในการสอนใหเ้หมาะสมสอดรบักัน โดยตอ้งเขา้ใจใหถ้่องแทว้่า
เทคโนโลยีแต่ละประเภทมีระยะเวลาของการปรบัใชใ้นศาสตรแ์ต่ละแขนงวิชา  บางครัง้การถ่าย 
ทอดความรูข้องอาจารยผ์ูส้อนในภาคปกติ คาบละ 45-90 นาที จึงอาจไม่เพียงพอ ดงันัน้ การจดั 
ท าบทเรียนออนไลนบ์นอินเทอรเ์น็ตจงึมีส่วนเสรมิส าคญัโดยเฉพาะชว่งระยะเวลาท่ีปรากฏขึน้ของ
เทคโนโลยีอุบตัิใหม่ท่ีถูกน ามาใชป้ระโยชน์ ซึ่งอาจารยผ์ูส้อนจ าเป็นตอ้งพัฒนาส่ือวสัดุการสอน
อยา่งตอ่เน่ือง            

เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีใชใ้นการเรียนการสอนในสถาบนัอุดมศึกษา
และมหาวิทยาลัย เรียงตาม ล าดับระยะเวลาของการปรากฏขึน้ค รั้งแรก ได้แก่ บิ๊กดาต้า  
(Big data, 2012, 2013) การประมวลผลบนคลาวด์ (Cloud computing, 2012, 2013, 2013) 
การประมวลผลเพ่ือพัฒนางานภายในมหาวิทยาลัย (Private cloud computing, 2014, 2014) 
เกมมิฟิเคชนั (Gamification, 2014, 2015) ภาษามารก์อปั HTML5 (Hypertext version 5, 2013, 
2013) อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things, IoTs, 2014, 2014, 2015) ระบบการพิมพ์
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วัตถุสามมิติ (3D-printing, 2013, 2014) และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง (Virtualization, 2010, 
2011) ดงัแสดงในภาพประกอบ 22 

 

ภาพประกอบ 22 เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีใชใ้นการเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษา 

ท่ีมา: โฮวาธ  (Horváth, 2016). Disruptive technologies in higher education. p. 350. 
 

จากภาพประกอบ 22 เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัเพ่ือใชเ้ป็นส่ือการเรียนรู้
ในสถาบนัอดุมศกึษาพบวา่เกิดความล่าชา้อยู่เสมอ โดยเฉพาะในชว่งปลายของระยะจดุชนวน คือ 
บิก๊ดาตา้ (Big data) ตามมาดว้ยเทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (IoTs) ท่ีสูงสุดขีด (Peak of 
inflated expectations) หลังจากนั้นกราฟก็จะค่อยๆ  ลาดไล่ระดับต ่าลงมา  ภาษามารก์อัป 
(HTML5) ระบบการพิมพว์ัตถุสามมิติ (3D-printing) การประมวลผลบนคลาวดเ์พ่ือพัฒนางาน
ภายในมหาวิทยาลัย (Private cloud computing) เกมมิฟิเคชัน (Gamification) การประมวลผล
บนคลาวด์ (Cloud computing) ตามล าดับ จนถึงระยะต ่าสุดของความคาดหวัง  (Trough of 
Disillusionment) คือ เทคโนโลยีโลกเสมือนจรงิ (Virtualization)     

ผลกระทบของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน (Disruptive technologies 
effect) หรือการท าลายเชิงสร้างสรรค์  (Creative disruption) (Horváth, 2016, p. 347 cited 
Christensen, 1997) ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรูใ้นสถาบันอุดมศึกษา หมายถึง การใชรู้ปแบบของ
เทคโนโลยีทางการศกึษาสมยัใหม่เพ่ือแกไ้ขปัญหา โดยเขา้เปล่ียนแปลง ทดแทน หรือแทนท่ีวิธีการ
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สอนรูปแบบเดิม ส่งผลกระทบต่อบทบาทของผูใ้หบ้ริการในสถาบนัอุดมศึกษา คือ ผูบ้ริหารและ
อาจารยผ์ูส้อนและคณุคา่ของการบริการทางการศกึษาแก่ผูเ้รียน โดยผลกระทบรองลงมา คือ ดา้น
วิชาชีพของผูเ้รียน 

 

 

 

ภาพประกอบ 23 แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี (TAM, Davis & Venkatesh, 1996)          

         ท่ีมา: โฮวาธ  (Horváth, 2016). Disruptive technologies in higher education. p. 351. 

เม่ือเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัเป็นท่ีรูจ้กั และยอมรบักันอย่างแพร่หลาย
มากยิ่งขึน้ ผลกระทบท่ีมีตอ่สถาบนัอดุมศึกษาท่ีมุ่งเนน้ใหค้วามส าคญั  เพ่ือจะเปล่ียนแปลงระบบ
การ ศกึษา โดยเฉพาะวิธีการสอนท่ีใชเ้ทคโนโลยีแตล่ะประเภทเป็นส่ือวสัดกุารสอนเพ่ือการเรียนรู ้
รูป แบบเชิงวิทยาศาสตรท่ี์สามารถน ามาใช้อธิบายปฏิกิริยาของเทคโนโลยี และการยอมรับ
เทคโนโลยีของสังคม ใช้แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: 
TAM, Davis & Venkatesh, 1996) เป็นทฤษฎีระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ มีองคป์ระกอบหลัก
ส าคัญ  5 ประการท่ีส่งอิทธิพลให้เห็นถึงปัจจัยภายนอก  (Exterior variables) หรือตัวก าหนดท่ี
แตกต่างกันว่าจะส่ง ผลหรือมีความสมัพนัธก์นัอย่างไรในการส่งเสริมท าใหเ้กิดการพยากรณแ์ละ
การยอมรบัเทคโนโลยี จนกลายเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศไดใ้นท่ีสุด  องคป์ระกอบส าคญัท่ีส่ง
อิทธิพล 2 ประการ คือ การรบัรูถ้ึงประโยชนท่ี์จะไดร้บั (Utility) และการใชง้านง่าย (Simple use) 
โดยสงัคมยอมรบั (Will to use) และการน าเทคโนโลยีใหม่มาสู่การใชง้านจริงในชีวิตประจ าวนัได้
ในท่ีสดุ (Real system use) ดงัแสดงในภาพประกอบ 23      

การบูรณาการเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันเป็นส่ือวัสดุการสอน  เพ่ือการ
เรียนรูใ้นสถาบนัอุดมศึกษาส่ง ผลกระทบหลกั 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1) การปฏิรูปโครงสรา้งของส่ือวสัดุ
การสอน 2) ประสิทธิภาพของการศึกษา 3) การเปล่ียนแปลงของการส่ือสารเพ่ือจัดการศึกษา  
และ4) การพฒันาองคค์วามรูร้ว่ม    

 

 Exterior variables 
Easy use 

Will to use   Real system use 
Perceived utility 



  150 

1. การปฏิรูปโครงสรา้งของส่ือวัสดุการสอน (Re-structuring the teaching 
materials) เป็นการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัอบุตัิใหมบ่รูณาการ เพ่ือใชเ้ป็นส่ือวสัดกุาร
สอน ท่ีปรบัเปล่ียนไปจากการสอนรูปแบบเดิมโดยไม่เนน้ดา้นปริมาณ แต่มุ่งเนน้พัฒนาการรบัรู ้
ของอาจารย์ผู้สอนในการใช้ส่ือการสอนแบบผสมผสานหลากหลายศาสตร์  (Multimodal 
teaching) เขา้ดว้ยกันไดอ้ย่างมีคณุภาพ ซึ่งเป็นกระบวนการปรบัปรุงและปฏิรูปโครงสรา้งส่ือวสัดุ
การสอนอย่างตอ่เน่ือง โดยมีวตัถปุระสงคเ์พ่ือสรา้งบณัฑิตท่ีเหมาะสมกบัความตอ้งการของสถาน
ประกอบการ ท าให้เพิ่มโอกาสในวิชาชีพ ประกอบดว้ย 1.1) วิธีวิทยาการศึกษาแบบใหม่ (New 
educational methodology) เป็นการเพิ่มความตระหนักรูแ้ก่อาจารยผ์ูส้อนใหส้ามารถเขา้ถึงวิธี  
การสอนและประสิทธิผลของการใชก้ารสอนแบบส่ือประสม (Multimodal teaching) มากยิ่งขึน้ 
เชน่ การใช ้Hype’s Life Cycle Graph เพ่ือน ามาศกึษาวิเคราะหว์งจรการเติบโตของเทคโนโลยีแต่
ละประเภทเพ่ือปรบัปรุงขอ้มลูและปรบัเปล่ียนส่ือวสัดกุารสอนใหเ้หมาะสมอย่างตอ่เน่ือง และ1.2) 
การผนวกเวลาว่าง การเรียนรู ้และการท างานไว้ด้วยกัน  (Merging free time, learning and 
work) เป็นการมุ่งเน้นเพ่ือผลิตผู้เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถแก้ปัญหา และใช้
สารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าการใช้ความรูพื้ ้นฐานทฤษฎีเพ่ือประกอบวิชาชีพ
ผลกระทบดงักลา่วก่อใหเ้กิดกลยทุธท์างการศกึษาใหมข่องสถาบนัอดุมศกึษา   

2. ประสิท ธิผลของการศึกษา  (Efficiency of education) เป็นการเพิ่ ม
ประสิทธิผลของการศกึษาท่ีมุ่งเนน้การใชเ้ทคโนโลยีและนวตักรรมทางการศกึษาในสภาพแวดลอ้ม
โลกเสมือนจริง โดยผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูแ้ละใชค้วามคิดสรา้งสรรคเ์ป็นส าคญัมากกว่า
การศึกษาท่ีมุ่งเน้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยอาจารย์ผู้สอนและผู้เรียนมีบทบาทในการ
เปล่ียนแปลง ประ กอบดว้ย 2.1) สภาพแวดลอ้มทางการศกึษา (Educational environment) เป็น
การใชน้วตักรรมการเรียนรูใ้นสภาพแวดลอ้มแบบโลกเสมือนจริงท่ีเปล่ียนบทบาทของอาจารย์
ผูส้อนและผูเ้รียน ใชก้ารเรียนรูแ้บบประสานความรว่มมือเชิงสรา้งสรรคแ์บบกลุ่ม   (Creative co-
operation learning)  การเรียนรูแ้บบท างานเป็นทีม (Team learning) ท่ีเพิ่มมากยิ่งขึน้ซึ่งเป็น
วิธีการสอนท่ีใกลเ้คียงกบัลกัษณะการท างานจรงิ และ2.2)  เป็นการสรา้งบัณฑิตท่ีสมบูรณ์แบบ 
(Training “complete” learner) เป็นการใชเ้ครื่องมือสารสนเทศ (ICT) และเทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ต
เพ่ือช่วยเพิ่มประสิทธิ ภาพของการศึกษา เช่น การเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง (e-Learning) เป็น
องคป์ระกอบส าคญัท่ีสง่ผลใหผู้เ้รียนประสบความส าเร็จในการศกึษา ประโยชนข์องการเรียนระบบ
อี-เลิรน์นิ่ง ช่วยเช่ือมโยงเนือ้หาวิชาใหเ้ห็นภาพชดัเจนของส่ือวสัดกุารสอนในรูปแบบดิจิทัลและ
โครงสรา้งวิธีการสอนแบบ สหวิทยาการ เพ่ือช่วยพฒันาดา้นความคิดความสามารถของผูเ้รียนใน
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หัวข้อเด่นท่ีสัมพันธ์เช่ือม โยงกัน ผลกระทบดังกล่าวก่อให้เกิดนวัตกรรมเชิงเทคโนโลยีของ
สถาบนัอดุมศกึษา  

3. การเปล่ียนแปลงของการส่ือสารเพ่ือจดัการศกึษา (Change in communi 
cation)  เป็นการบริหารจดัการและการรบัส่งขอ้มลูสารสนเทศโดยใชเ้ป็นเครื่องมือส่ือสารท่ีส าคญั 
เพ่ือจดัการศกึษาในสงัคมสารสนเทศดิจิทลั (e-Existence) ท่ีไม่อาจหลีกเล่ียงไดแ้ละเครื่องมือซึ่ง
พฒันาขึน้เพ่ือช่วยจดัการเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัอุบตัิใหม่ในชีวิตประจ าวนั เพ่ือใชส่ื้อ 
สารระหว่างกันในสังคมโดยบูรณาการส่ือการเรียนรูแ้ละเครื่องมือ ICT ทางการศึกษา ประกอบ 
ดว้ย 3.1) ประสิทธิภาพในการคน้ควา้ข้อมูลสารสนเทศ  (Efficient searching, fast information 
swap) เป็นการสรา้งสภาพการเรียนรูบ้นเว็บ 2.0 โดยประยกุตใ์ชเ้ครือขา่ยโซเชียลในการศกึษาเพ่ือ
ลดช่อง ว่างระหว่างอาจารย์ผู้สอนและผู้เรียนบนโลกดิจิทัล (Digital Life Generation: DLG)  
การเปล่ียนแปลงของการส่ือสารเพ่ือจัดการศึกษาใหแ้ก่ผูเ้รียนเจเนอเรชั่น Z ซึ่งเกิดในยุคดิจิทัล  
มีพฤติกรรมบกพร่องและขาดสมาธิในการเรียนซึ่งแตกต่างจากผู้เรียนรุ่นเก่าและ3.2)การสรา้ง
ความ สมดลุ (Reconsiliation of DLG) เป็นการบรูณาการเนือ้หาบทเรียน และจดัสภาพแวดลอ้ม
ทางการศกึษาบนโลกอินเทอรเ์น็ต เพ่ือการเรียนรูส้  าหรบัผูเ้รียนเจเนอเรชั่น Z และ CE จนเกิดเป็น
สงัคมสารสนเทศและการส่ือสารใหม่ในสภาพแวดลอ้มดิจิทลั การบูรณาการสภาพแวดลอ้มทาง 
การศึกษาในสังคมสารสนเทศดิจิทลัช่วยส่งเสริมใหอ้าจารยผ์ู้สอนใชด้ิจิทัล เพ่ือพัฒนาและปรบั 
ปรุงความรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีสมยัใหม่ และการจดัการศึกษาท่ีถ่ายโอนเนือ้หา บทเรียนเขา้สู่ระบบ
อินเทอรเ์น็ต จะช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูแ้ละพฒันาทกัษะการใชภ้าษาองักฤษเพ่ือการ
ส่ือสารและสรา้งโอกาสดา้นวิชาชีพท่ีจ าเป็น รวมทั้งการท างานโดยใชเ้ทคโนโลยีทางไกล (Distant 
work) ผลกระทบดังกล่าวก่อให้เกิด  การเคล่ือนไปของสารสนเทศท่ีปราศจากข้อจ ากัดด้าน
สถานท่ี และเวลาของสถาบนัอดุมศกึษา        

4. การพัฒนาองค์ความรูร้่วม  (Developing of the common knowledge) 
เป็นการพัฒนาการใหบ้ริการ เพ่ือเขา้ถึงส่ือวสัดกุารสอนและเนือ้หา บทเรียนต่างๆ โดยเช่ือมโยง
ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตจัดเก็บบนคลาวด์  ประกอบด้วย  4.1) การสร้างฐานความรู้ท่ี เน้น
กลุ่มเป้าหมายเป็นส าคัญ (Creating targeted knowledge bases) เช่น การเรียนระบบ อี-เลิร ์
นนิ่ง (e-Learning) สามารถน ามาใช้เป็นวิธีการหลักในการจัดการศึกษาได้ โดยถ่ายโอนข้อมูล
เนือ้หาบทเรียนเขา้สู่ระบบท าใหผู้เ้รียนสามารถมีปฏิสมัพนัธ ์ถามตอบและแสดงความคิดเห็นได้
อย่างรวด เร็ว และ4.2) การใชศ้กัยภาพของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial intelligence) เป็นการใช้
ศักยภาพของเว็บ 2.0 โดยบรรจุข้อมูลเนือ้หาบทเรียนท่ีพัฒนาจัดเก็บบนกลุ่มคลาวด ์ให้เป็น
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องคป์ระกอบหลกัทางสงัคมในการใชส้ารสนเทศส่งผลใหส้ถาบนัอุดมศึกษาสามารถพฒันาองค์
ความรูร้ว่ม ส่ือและวสัดกุารสอนท าใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ถึงขอ้มลูสารสนเทศและน ามาใชไ้ดอ้ย่าง
รวดเร็ว เพ่ือสรา้งฐานความ รูท่ี้เนน้กลุ่มเป้าหมายเป็นส าคัญ ผลกระทบดงักล่าวก่อให้เกิดเป็น
องคก์ารแหง่การเรียนรูด้ว้ยตน เองของสถาบนัอดุมศกึษา ดงัแสดงในภาพประกอบ 24    

 

 

ภาพประกอบ 24 วงจรผลกระทบของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในสถาบนัอดุมศกึษา 
ปรบัปรุงจากโฮวาธ (Horváth, 2016). หนา้ 351.  
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ผลวิจยัของโฮวาธ (Horváth, 2016) สรุปไดว้่า เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั
อบุตัิใหม่ถกูน ามาบรูณาการเพ่ือใชเ้ป็นส่ือวสัดกุารสอนในสถาบนัอดุมศกึษาท่ีถกูดิสรปั (Disrupt) 
ดว้ยเทคโนโลยีสมัยใหม่ ส่งผลกระทบต่อการบริหารจัดการสถาบันอุดมศึกษาแบบดั้งเดิมใน
หลายๆ ดา้น การส่ือสารขอ้มูลเพ่ือพฒันาทางปัญญา (Cognitive infocommunication concept) 
ใชเ้ป็นแนวคิดเพ่ือผสมผสานเทคโนโลยีสารสนเทศเขา้กับศกัยภาพของอาจารย ์ผูส้อนเพ่ือช่วย
อ านวยความสะดวกใหแ้ก่ผูเ้รียน เช่น การใชส่ื้อวสัดกุารสอนท่ีหลากหลาย การปฏิรูปโครงสรา้งส่ือ
วัสดุการสอน โดยถ่ายโอนข้อมูล เนื ้อหา บทเรียนเข้าสู่ ระบบอี-เลิ ร ์นนิ่ ง (e-Learning) ใน
สภาพแวดลอ้มแบบดิจิทลั เพ่ือประสิทธิผลของการศึกษา การใชส่ื้อวสัดกุารสอนและการส่ือสาร
เพ่ือจดัการศกึษาแบบอิสระ (Independent) ท่ีปราศจากขอ้จ ากดัดา้นสถานท่ีและเวลาจึงเป็นการ
สรา้งฐานความรูท่ี้เนน้กลุม่เปา้หมายเป็นส าคญั  

5.ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ (Related technology adoption 
theories)            

ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกับการแพร่กระจายและการยอมรบัเทคโนโลยีสนเทศ (Diffusion and 
adoption of technologies) มีหลากหลายทฤษฎี โดยหลักแลว้งานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งกับระบบสาร 
สนเทศ (Information system) ในระดบันานาชาติไดใ้หค้วามส าคญักับ ทฤษฎีการยอมรบัการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศใหม่โดยมีการพิสูจนแ์ลว้ว่ามีประสิทธิภาพ อีกทัง้ยงัไดร้บัการยอมรบัอย่าง
กวา้งขวางเพ่ือใชอ้ธิบายวิธีการ ปัจจยั เหตผุล พฤติกรรม การพยากรณ ์และการยอมรบัเทคโนโลยี
ใหม่ทัง้ในส่วนของตวับุคคลเองและในระดบัองคก์ร ในกลุ่มทฤษฎีการยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศ มีทฤษฎีท่ีมุ่งเนน้การศกึษา เพ่ือสรา้งความเขา้ใจในบทบาทของความตัง้ใจ ท่ีท าหนา้ท่ี
เป็นตัวพยากรณ์พฤติกรรม (Predictor of behavior) เช่น พฤติกรรมการใช้งานเทคโนโลยีสาร 
สนเทศหรือการใช ้ซึ่งเป็นตวัแปรท่ีมีความส าคญัตอ่การสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ใหเ้กิดขึน้ในงานวิจยั
ดา้นการยอมรบัเทคโนโลยีสารสนเทศทฤษฎี ท่ีมีบทบาทในการศกึษา เช่น ทฤษฎีการกระท าตาม
หลกัการและเหตผุล The Theory of Reasoned Action: TRA (Fishbein & Belie, 1975; Ajzen & 
Fishbein, 1980) ทฤษ ฎีพฤติกรรมตามแบบแผน  The Theory of Planned Behavior: TPB 
(Ajzen, 1985) แบบจ าลองการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี  A Technology Acceptance 
Model: TAM (Davis, 1989; Davis, Bagozzi, and Warshaw, 1989) แ บ บ จ า ล อ ง ก า ร ใ ช้
ประโยชน์เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล Model of PC Utilization: MPCU (Triandis, 1977) 
ทฤษ ฎี ก า ร เผ ย แพ ร่น วัต ก รรม  The Diffusion of Innovation Theory: DOI (Roger, 1995) 
แบบจ าลองทฤษ ฎี จู ง ใจ  The Motivational Model: MM (Cox & Klinger, 1990; Vallerand, 
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1997) ทฤษฎีปัญญาทางสังคม  The Social Cognitive Theory: SCT (Bandure, 1986) ทฤษฎี
ผสมผสานระหว่าง  TAM และ  TPB A Model Combining of the Technology Acceptance 
Model and The Theory of Planned Behavior: C-TAM-TPB (Taylor & Todde, 1995a) ทฤษฎี
รวมของการยอม รับและการใช้ เทค โน โล ยี  Unified Theory of Acceptance and Use of 
Technology: UTAUT (Venkatesh, Morris, and Davis 2003) เป็นตน้ (สิงหะ ฉวีสขุ และสุนนัทา 
วงศจ์ตรุภทัร, 2555)       

จากรายช่ือทฤษฎีดงักล่าว แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยีสารสนเทศ (Technology 
Acceptance Model, TAM) ท่ีน าเสนอโดย  เดวิส และเวนกาเตช (Davis & Venkatesh, 1996) 
เป็นทฤษฎีท่ีไดร้บัความนิยมอย่างสงู และไดร้บัการยอมรบัอย่างกวา้งขวางถึงความเหมาะสมใน
การน าไปใช้เป็นกรอบอา้งอิง ส าหรบัอธิบายบทบาทของความตัง้ใจ และพฤติกรรมการใชง้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีความส าคญัต่อระบบสารสนเทศ  การรบัรูถ้ึงประโยชนท่ี์จะไดร้บัจาก
เทคโนโลยี (Perceived usefulness) การรับรูถ้ึงว่าเป็นระบบท่ีใช้งานง่าย (Perceived ease of 
use) ตลอดจนเป็นหลกัการท่ีถกูน าไปใชอ้า้งอิงในสาขาวิชาทางจิตวิทยา สงัคมศาสตร ์และศกึษา  
ศาสตร ์การพยากรณเ์ทคโนโลยีเพ่ือน าไปใชศ้กึษางานในดา้นตา่งๆ (Davis & Venkatesh, 1996, 
pp. 19-20)   

6.พัฒนาการของการน าเทคโนโลยทีีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ในสถาบันอุดมศึกษา  
การศึกษาพฒันาการของเทคโนโลยีทางการศกึษาเพ่ือการเรียนรู้ ในสถาบนัอุดมศึกษา  

มีผูท้  าการศกึษาวิจยัในเรื่องของ การน าเทคโนโลยีทางการศกึษาหลากหลายประเภท ท่ีเริ่มเขา้มา
มีบทบาทส าคัญ และส่งผลกระทบต่อการบริหารจัดการ และการเรียนการสอนในสถาบนัอุดม 
ศกึษา วิธีการท่ีนิยมน ามาใชเ้พ่ือชีว้ดัความส าเร็จของการใชเ้ทคโนโลยี คือ การน าแบบจ าลองการ
ยอมรบัเทคโนโลยีสารสนเทศ TAM (Davis & Venkatesh, 1996) ซึ่งเป็นหลกัการท่ีมีประสิทธิภาพ 
และไดร้บัการยอมรบัในศาสตรข์องการศึกษาอย่างกวา้งขวาง ดงัเช่น โฮวาธ (Horváth, 2016, pp. 
350-352)ใชแ้บบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือศกึษาความตัง้ใจกระท า (Intention) 
ของอาจารย์ผู้สอน ท่ีแสดงพฤติกรรมและเจตคติการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (Behaviors & 
attitudes) เพ่ืออธิบายวิธีการของการพยากรณแ์ละเหตผุลการยอมรบัเทคโนโลยีสารสนเทศจาก
ประสบการณข์องอาจารยผ์ูส้อนแตล่ะบคุคลหรือแตล่ะคณะ เทคโนโลยีท่ีถกูน ามาใชศ้กึษาวิจยัใน
สถาบนัอดุมศกึษาของรฐั 30 แหง่ ในประเทศสหรฐัอเมรกิา ประเทศในสหภาพยโุรป และสาธารณ 
รฐัประชาชนจีน มีทัง้หมด 8 ประเภท ไดแ้ก่ บิก๊ดาตา้ (Big data, 2012-2013) การประมวลผลบน
คลาวด์ (Cloud computing, 2012, 2013, 2013) การประมวลผลเพ่ือพัฒนางานภายในมหา 
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วิทยาลัย (Private cloud computing, 2014, 2014) เกมมิฟิเคชันเพ่ือการศึกษา (Gamification, 
2014, 2015) ภ าษ าม า ร์ก อั ป  HTML 5 (Hypertext version 5, 2013, 2013) อิ น เท อ ร์เน็ ต 
ของสรรพสิ่ ง  ( Internet of Things, IoTs, 2014, 2014, 2015) ระบบการพิ มพ์วัตถุส ามมิ ติ  
(3D-printing, 2013, 2014) และเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง (Virtual reality, 2010, 2011) โดย
ศกึษาพฒันาการวงจรการเติบโต Hype life cycle graph (Gartner, 1995) ของการน าเทคโนโลยี 
ท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษา       

5.1.ความหมายพัฒนาการของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันตามแนวคิดของ
การท์เนอร  ์(Gartner,1995) พัฒนาการ (Development) หรือวงจรการเติบโต (Maturity level) 
ของเทคโนโลยีท่ีสมัพนัธก์บัเวลาถกูน ามาใชเ้พ่ือศกึษาลกัษณะของเทคโนโลยี และวิเคราะหร์ะบบ
สารสนเทศ (Information systems) ในงานวิจยัหลายแขนง โดยนกัวิเคราะหข์องบริษัท การท์เนอร ์
(Gartner Incorporation) ไดใ้หน้ิยามและความหมาย ดงันี ้          

โอเลียรี่ อ้างถึงใน เฟนน์ (O’Leary, 2008, p. 3 cited Fenn, 2007, p. 3) ได้ให้
นิยาม วงจรการเติบโต (Hype cycle) ว่ามีลกัษณะเฉพาะของการพฒันาขึน้ของเทคโนโลยีอุบตัิ
ใหม ่(Emerging technologies)           

เฟนน ์และคณะ (Fenn et al, 2017, p. 3) ให้ความหมายของ วงจรการเติบโต 
(Hype cycle) ว่าเป็นการพยากรณ์รูปแบบกราฟท่ีเกิดขึน้กับเทคโนโลยีใหม่หรือนวัตกรรมอ่ืนๆ 
โดยน า มาใช้กับแนวคิดระเบียบวิธี  หรือวิธีการและการจัดการเฉพาะด้านของเทคโนโลยี
สารสนเทศท่ีมีแนว โนม้ในระดบัท่ีสูงกว่าเทคโนโลยีทั่วๆ ไป เช่น วิธีการดา้นสารสนเทศและการ
จดัการ รวมทัง้กลยทุธ ์มาตรฐาน สมรรถนะและความสามารถ  

เดอมีร ์(Demir, 2018) ไดใ้ห้นิยาม โมเดลพัฒนาการนวัตกรรมอย่างต่อเน่ือง 
(Maturity model for continuo us innovation) ว่าเป็นกระบวนการบริหารจัดการดว้ยกลยุทธ์ 7 
ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) ภาวะผู้น  า 2) การวางแผนและการปฏิบัติงาน 3) กระบวนการและ
เครื่องมือ 4) โครงสรา้งและรูปแบบ 5) ทรพัยากรมนุษยแ์ละวฒันธรรม 6) ประสิทธิภาพของการ
จดัการ และ7) นวตักรรม  ตวัอยา่งเชน่        

ในสาขาวิชาชีพบัญชีท่ีมุ่งเน้นเพ่ือพัฒนาคุณค่าท่ีส่งมอบให้กับลูกคา้  (Value 
propo sition) ของสมาชิกในกลุ่มสมาคมนักบญัชีแห่งสหรฐัอเมริกา (The American Accounting 
Association) แผนกปัญญาประดิษฐ์ /เทคโนโลยีอุบัติใหม่  (Artificial Intelligence/Emerging 
Technologies: AI/ET) ในประเด็นท่ีมักจะถูกกล่าวถึงในแผนกท่ีมีขอ้ขัดแยง้กับแผนกอ่ืน ๆ ท่ีใช้
ระบบสารสนเทศ โดยไลเมอร ์(Limer) ได้ให้ข้อเสนอแนะในเรื่องดังกล่าวว่า นักวิจัยในแผนก
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ปัญญาประดิษฐ์/เทคโนโลยีอุบตัิใหม่ (AI/ET) มกัจะท าวิจัยดา้นเทคโนโลยีใหม่ก่อนท่ีเทคโนโลยี
เขา้สู่ระยะแรกของวงจรเติบโต (Hype cycle) หรือระยะจุดชนวน (Trigger) และสมาชิกในแผนก
ระบบสารสนเทศ (IS) มกัใหค้วามสนใจเทคโนโลยีทุกประเภทท่ีอยู่ในวงจรเติบโตมากกว่าการคน้ 
หาเทคโนโลยีเพ่ือท่ีจะน ามาใชง้านจริงดา้นบญัชี เม่ือเทคโนโลยีนัน้ถึงระยะกระจ่างรู ้(Slope of 
enlightenment) และเริ่มตน้น าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชจ้ริงนัน้มีความจ าเป็นและตอ้งท าความ
เขา้ใจ (O’Leary, 2008, p. 3 cited Limer) บทบาทของวงจรการเติบโตยังไดถู้กน ามาใชเ้พ่ือประ 
เมินวงจรเทคโนโลยีและประเมินผลของพฒันาการของเทคโนโลยีใหม่ส าหรบัองคก์รท่ีสามารถจะ
ระบเุทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกบัระบบหรือโครงงานของบริษัท (Has Patel Infologic, Inc. 2006)  

ในบริบทของการศึกษา วงจรการเติบโตของการท์เนอร ์(Gartner Hype curve) 
ยงัไดถ้กูน ามาใชเ้พ่ือวดัระดบัของพฒันาการของเทคโนโลยีอบุตัิใหม่หรือเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลง
พลิก ผนัเป็นส่ือวสัดกุารสอน เพ่ือการส่ือสารและการเรียนรู ้ท่ีส่งผลตอ่การบริหารจดัการและการ
เรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัอยา่งมีนยัส าคญั (Horváth, 2016)  

จากความหมายขา้งตน้ พอจะสรุปไดว้่า พัฒนาการหรือวงจรการเติบโตตาม
แนวคิดของการท์เนอร ์(Gartner, 1995) ใชรู้ปแบบกราฟเพ่ือน ามาพยากรณพ์ฒันาการเติบโตของ
เทคโนโลยีใหม่ หรือเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันหรือนวตักรรมท่ีปรากฏขึน้ใหม่ โดยน ามาใช้
กบัแนวคิด วิธีการและการจดัการเฉพาะดา้นของเทคโนโลยีสารสนเทศในระดบัท่ีสูงกว่าเทคโนโล 
ยีทั่วๆ ไป ซึ่งถูกน ามาใชเ้พ่ือพยากรณใ์นหลากหลายสาขาธุรกิจ รวมทัง้ภาคการศกึษาเป็นท่ียอม 
รบัในสถาบนัอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัยระดบัสากล ท่ีมุ่งเนน้ใหค้วามส าคญัเพ่ือท่ีจะเปล่ียน 
แปลงระบบการศึกษา โดยเฉพาะวิธีการเรียนการสอนท่ีใชศ้กัยภาพของเทคโนโลยีแตล่ะประเภท 
เป็นส่ือวสัดกุารสอนเพ่ือการเรียนรูใ้นสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัอยา่งแพรห่ลาย  

5.2. วงจรการเติบโตของเทคโนโลยี ท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน  (Hype’s life cycle 
graph)                      

วงจรการเติบโตของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน พัฒนาโดยบริษัท การท์
เนอร ์(Gartner Incorpora tion) ในปีค.ศ. 1995 ซึ่งพัฒนามาอย่างต่อเน่ืองจนถึงปีค.ศ. 2010 ได้
น าเสนอรูปแบบของกราฟ (Hype’s life cycle graph) เพ่ือแสดงคณุลกัษณะของเทคโนโลยีและใช้
อธิบายความคาดหวังท่ีจะเกิดขึน้ โดยการท์เนอร ์เช่ือว่า  พัฒนาการของเทคโนโลยีทุกชนิดจะมี
วงจรการเจริญเติบโตท่ีเหมือนกนัเป็นวฏัจกัรหมุนเวียนซ า้กันเป็นลูป (Loop) มีรูปทรงคลา้ยระฆงั
คว ่าหรือทรงกระดิ่ง (Bell-curved) ปลายหางตวดัขึน้เป็นรูปตวัแอล (L-shaped) แกนแนวตัง้แสดง
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ความคาดหวงั (Expectations) โดยสมัพนัธก์บัแกนแนวนอน แสดงเทคโนโลยีท่ีมีพฒันาการเต็มท่ี
กบัเวลา ดงันัน้ การเคล่ือนตวัของกราฟจะไมเ่คล่ือนตวัในระดบัเทา่ๆ กนั     

เฟ น น์  แ ล ะ ค ณ ะ  (Fenn et al, 2017, p. 6-14) ไ ด้ แ บ่ ง พั ฒ น า ก า ร 
(Development) หรือวงจรการเติบโต (Maturity level) ของเทคโนโลยีตามแนวคิดของการท์เนอร ์
(Gartner, 2017) ออกเป็น 5 ระยะ ไดแ้ก่ 1) ระยะจุดชนวน (On the rise) 2) ระยะสูงสุดขีด (At 
the peak) 3) ระยะต ่ าสุดของความคาดหวัง (Sliding into the trough) 4) ระยะกระจ่าง รู ้
(Climbing the slope) และ5) ระยะโหมดของการใชง้าน (Entering the plateau) อธิบายได ้ดงันี ้ 

5.2.1. ระยะจุดชนวน  (On the rise) หมายถึ ง  ช่วงเริ่มต้น ในการพัฒ นา
เทคโนโลยีเป็นระยะท่ีเทคโนโลยี  ใหม่สร้างความสนใจให้กับสาธารณชนและส่ือต่างๆ เป็น
จุดเริ่มต้นของตลาด เพ่ือท่ีจะน าเสนอต่อภาคอุตสาหกรรม หรือภาคการศึกษา ในขั้นตอนนี ้
นักวิจัยจึงมุ่งให้ความสนใจเพ่ือศึกษาวิจัยเก่ียวกับเทคโนโลยีใหม่ท่ีจะเกิดขึน้และการน าไป
ประยกุตใ์ชโ้ดยจดัท าแบบสอบถามหรือแบบสมัภาษณค์วามคิดเห็นผูเ้ช่ียวชาญ   

5.2.2. ระยะสูงสุดขีด (At the peak) หมายถึง เม่ือเทคโนโลยีก้าวเข้าสู่ช่วงท่ี
ไดร้บัความคาดหวงัสูงสุด ในขัน้ตอนนี ้เป็นช่วงท่ีบริษัทหรือสถาบนัการศึกษาท่ีมีวิสยัทศันไ์ดเ้ริ่ม
น าเทคโนโลยีใหมม่าประยกุตใ์ชแ้ละไดพ้ฒันาไปจนสดุความสามารถจนคน้พบขอ้จ ากดั เน่ืองจาก
ขอ้มูลของการใชเ้ทคโนโลยีใหม่ยังมีนอ้ยมาก แต่สัญญาณท่ีส่งในเชิงบวกท าให้คณะ อาจารย์
ผูส้อน ผูเ้รียน และนกัวิจยั ไดต้ัง้ค  าถามเก่ียวกบัของผลกระทบของเทคโนโลยีใหม่ท่ีมีต่อกระบวน  
การเรียนการสอนแบบเดิม บางสถาบนัการศึกษาก็ลงทุนใชเ้ทคโนโลยีเหล่านัน้ไปแลว้ ซึ่งผลลพัธ์
อาจจะประสบความส าเรจ็บา้ง แตส่ว่นใหญ่มกัลม้เหลว           

5.2.3. ระยะต ่ าสุดของความคาดหวัง (Sliding into the trough) หมายถึ ง 
เทคโนโลยีแต่ละประ เภท มีการปรับ เป ล่ียน ไปอย่างรวด เร็ว  ในขั้นตอนนี้  บ ริษั ทหรือ
สถาบนัการศึกษาท่ีคาด หวังในเทคโนโลยีใหม่สูงจนเกินไปและมีความสามารถในการรอคอยท่ี
จ ากัดกลบัมองว่า เทคโนโล ยีใหม่ไม่ใช่สิ่งท่ีจะแกไ้ขไดทุ้กปัญหา จึงท าใหม้องความทา้ทายและ
การน ามาประยกุตใ์ชจ้รงิในภาคอตุสาหกรรมและภาคการศกึษาท่ีลา่ชา้มากกวา่การมองถึงโอกาส
ดา้นเทคโนโลยี ในช่วงนี ้จึงเป็นช่วงท่ีทุกฝ่ายตอ้งเผชิญกับความยากล าบากในการตดัสินใจ และ
สนบัสนนุแนวทางปฏิบตัอิยา่งดีท่ีสดุ (Best practices) เพ่ือบรรเทาปัญหา   
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5.2.4. ระยะกระจ่างรู ้(Climbing the slope) หมายถึง การทดลองและการใช้
งานเทคโนโลยีใหม่จากประสบการณ์ของผู้ใชง้านจริง เป็นตัวอย่างแนวทางปฏิบัติอย่างดีท่ีสุด 
(Best practice) โดยมีการน าไปใช้งานท่ีเกิดขึน้จริง (Actual use) ในช่วงนี ้เทคโนโลยีจึงสรา้ง
ความเช่ือมั่นใหเ้กิดการยอมรบั (Technology acceptance) ผลการวิจยัของ เฟนน ์(Fenn, 2007, 
p. 8) ระบวุ่า มีอตัราการยอมรบัเทคโนโลยีท่ี 5% เม่ือเทคโนโลยีผ่านมาถึงขัน้ ตอนนี ้ดงันัน้ โอกาส
ท่ีจะสรา้งหรือออกแบบใหมห่รือประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยี โดยดจูากกรณีศกึษาจงึเป็นไปไดม้าก  

5.2.5. ระยะโหมดของการใชง้าน (Plateau of productivity)หมายถึง เทคโนโลยี
นัน้ไดส้รา้งคณุคา่ให ้กบัโลก แสดงใหเ้ห็นว่าเกิดประโยชน์ตอ่ภาคอตุสาหกรรมและภาคการศกึษา 
จึงไดร้ับการยอมรับอย่างกว้างขวาง โดยมีผู้ใช้งานจริงในหลากหลายแขนงสาขา ผลักดันให้
เทคโนโลยีเขา้สูช่ว่งของการเพิ่มผลิตภาพ เพ่ือการพฒันาใหเ้ตบิโตไดอ้ยา่งยั่งยืน    

ในบ ริบทของการศึ กษ า ระดับ ของพัฒ นาการ  หรือวงจ รการเติ บ โต 
(Development or maturity level) ของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน (Gartner, 1995, 2017; 
Fenn et al, 2017)  ท่ีสามารถน ามาประยกุตใ์ชเ้ป็นส่ือวสัดกุารสอนเพ่ือการส่ือสารและการเรียนรู้ 
โดยส่งผลต่อการบริหารจัดการและการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัย  
อธิบายไดด้งันี ้      

1. ระยะจดุชนวน (Technology trigger) เป็นระยะพฒันาการของเทคโนโลยี
ท่ีเกิด ขึน้ใหม่ มหาวิทยาลยัไดมี้การแนะน า หรือประชาสมัพนัธใ์หอ้าจารยผ์ูส้อนและผูบ้ริหาร ได้
ทราบและทดลองใชใ้นส่ือตา่งๆ เพ่ือใหร้บัรูถ้ึงศกัยภาพในการใชง้านในการจดัการศึกษา เช่น บิก๊
ดาตา้ (Big data) ซึ่งเป็นชุดข้อมูลขนาดใหญ่จัดเก็บรวบ รวมไวใ้นคลังข้อมูลระบบการจัดการ
เรียนรู ้(L.M.S.) ระบบการจัดการเนือ้หา (C.M.S.) และการเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง (e-Learning) 
เพ่ือใหผู้เ้รียนใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลนส่ื์อสารเรียนรูก้บัอาจารยผ์ูส้อนและเพ่ือนรว่มชัน้ ประโยชน์
ของการน าเทคโนโลยีใหม่มาประยุกตใ์ช้ในการบริหารงาน การเรียนการสอน และการวิจัยใน
มหาวิทยาลยัในระยะเริ่มตน้นี ้จึงยงัไม่ไดร้บัการยอมรบั มีอาจารยผ์ูส้อน ผูบ้รหิารในมหาวิทยาลยั
ท่ีมีความรูใ้นเทคโนโลยีนีใ้นวงจ ากัดและประสบขอ้จ ากัด เป็นช่วงของการทดลองใชซ้ึ่งจะยังไม่
ประสบความ ส าเรจ็เทา่ท่ีควรจ าเป็นตอ้งมีการศกึษาวิจยัก่อน      

2. ระยะสูงสุดขีด (Peak of inflated expectations) เป็นระยะท่ีเทคโนโลยี
กา้วเขา้สู่ช่วงท่ีไดร้บัความคาดหวงัสงูสดุ โดยสถาบนัการศกึษาบางแห่งไดเ้ริ่มลงทุนน าเทคโนโลยี
ใหม่มาประยุกตใ์ช ้และพัฒนาไปจนสุดความสามารถจนคน้พบขอ้จ ากัดบางประการ เน่ืองจาก
ขอ้มลูของการใชเ้ทคโนโลยีใหมย่งัมีนอ้ยมาก เชน่ อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (IoTs) ถกูน ามาใชเ้ป็น
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เครื่องมือจดัการศกึษา (Management tools) ในหอ้งเรียนระบบสตดูิโอดิจิทลั เพ่ือสรา้งความรูส้ึก
ใหผู้เ้รียนรบัรูส้ภาพแวดลอ้มท่ีสามารถผสานโลกกายภาพ (Physical world) กับโลกเสมือนจริง 
(Virtual world) กบัระบบคอมพิวเตอรไ์ดอ้ย่างกลมกลืนมากขึน้ ผลลพัธอ์าจจะประสบความส าเร็จ
บา้งแตส่ว่นใหญ่มกัลม้เหลว                

3. ระยะต ่าสุดของความคาดหวัง (Trough of disillusionment) เป็นระยะ
บูรณาการเทคโนโลยีหลากหลายประเภทเข้าด้วยกัน (Integrated technologies) ถูกน ามา
ประยกุตใ์ชท้ัง้การศกึษาในระบบและนอกระบบโดยไดผ้่านการทดสอบในดา้นการบริหารงาน การ
เรียนการสอนและการวิจยัในมหาวิทยาลยัมาแลว้มากมายหลายครัง้ แต่เน่ีองจากเทคโนโลยีบาง
ประเภทยงัอยูใ่นชว่งพฒันาการ ซึ่งมีการปรบัเปล่ียนไปอยา่งรวดเรว็และขัน้ตอนการศกึษาวิจยัของ
เทคโนโลยีท่ีล่าชา้มากจนเกินไป ส่งผลใหอ้าจารยผ์ูส้อนและผูบ้ริหารประสบความยากล าบากใน
การตดัสินใจท่ีจะเลือกพัฒนาและสนบัสนุนเทคโนโลยีประเภทใดก่อน-หลัง เช่น ระบบการพิมพ์
วตัถสุามมิตเิพ่ือการศกึษา (3D-printing for education)      

4. ระยะกระจ่างรู ้ (Slope of enlightenment) เป็นระยะท่ีเทคโนโลยีใหม่
ไดร้บัการรบัรอง จากการประยุกตใ์ชง้านจริงของอาจารยผ์ูส้อนท่ีไดส้ั่งสมประสบการณด์า้นการ
สอน และผู้บริหารได้น าไปใช้เพ่ือเพิ่มพูนประสิทธิภาพด้านการบริหารจัดการ  ควบคู่ไปกับ
การศึกษาวิจัยท่ีเหมาะสมกับช่วงเวลา จนกระทั่ ง อาจารย์ผู้สอนและผู้บริหารเริ่มมองเห็น
คณุประโยชนข์องการใชเ้ทคโนโลยีใหม่นัน้ซึ่งสามารถสรา้งความเช่ือมั่น จนท าใหเ้กิดการยอมรบั
อย่างกวา้งขวาง (Tech nology acceptance) ส่งผลใหม้หาวิทยาลยัตอ้งการลงทุนเพ่ือจะพฒันา
ศกัยภาพของเทคโนโลยีใหดี้มากยิ่งขึน้ในระยะยาวต่อไป เช่น เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง (Virtual 
reality)        

5. ระยะโหมดของการใชง้าน (Plateau of productivity) เป็นระยะเทคโนโลยี
ท่ีมีพฒันาการสมบูรณเ์ต็มท่ี สะทอ้นความสมัพนัธด์า้นพฤติกรรม และทศันคติของผูใ้ชง้านท่ีเป็น
อาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียน รวมทัง้ผูบ้ริหารโดยแสดงใหเ้ห็นว่าเกิดประโยชนส์ามารถน าไปประยกุต์ 
ใชง้านไดอ้ย่างแทจ้ริงในหลากหลายดา้นและสาขาวิชา ซึ่งสรา้งมาตรฐานและเกณฑใ์หม่ขึน้เกิด
เป็นคุณค่าให้กับมหาวิทยาลัย จนไดร้บัการยอมรบัอย่างกว้างขวางในแวดวงการศึกษาท าให้
ผูบ้ริหารผลกัดนัใหเ้ทคโนโลยีประเภทนัน้ๆ เขา้สู่ช่วงของการเพิ่มผลิตภาพเพ่ือพัฒนาใหเ้ติบโต
อย่างยั่งยืน จนกลายเป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถใชใ้นการจดัการศึกษา การเรียนการสอนและการ
วิจยัไดอ้ยา่งทั่วถึง เชน่ เทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ์ (A.I.)     
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จากการศกึษาทบทวนวรรณกรรม แนวคดิ ทฤษฎีเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง
กับผล กระทบ และพัฒนาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาประยุกตใ์ช้ใน
สถาบนัอุดม ศึกษาและมหาวิทยาลยั งานวิจยัของโฮวาธ (Horváth, 2016) รวมทัง้นักการศึกษา
อีกหลายท่าน แสดงให้เห็นว่า สถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัยได้มีการน าเทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผันหลากหลายประเภทมาประยุกตใ์ชเ้ป็นส่ือและวสัดกุารสอนเพ่ือการบริหาร
จัดการ และการเรียนการสอนในหลายมิติ โดยเทคโนโลยีแต่ละประเภทมีระยะพัฒนาการ  
(Development) หรือวงจรการเติบ โต Hype life cycle graph ตามแนวคิดของการ์ท เนอร ์
(Gartner,1995) ) จนกลายเป็นนวัตกรรมการสอนท่ีสามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นหอ้งเรียนปกติ
และรูปแบบออนไลน ์(Hybrid, Synergy, BlendEx) ใหเ้หมาะสมกับผูเ้รียนเจเนอเรชั่น Z และ CE 
โดยลักษณะและพัฒนาการของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันเป็นตัวแปรส าคัญ ท่ีส่งผล
กระทบตอ่การบริหารจดัการและการเรียนการสอนในสถาบนัอุดมศึกษาและมหาวิทยาลยั 4 ดา้น
ได้แก่ 1) การปฏิรูปโครงสรา้งของส่ือและวัสดุการสอน 2) ประสิทธิผลของการศึกษา 3)การ
เปล่ียนแปลงของการส่ือสารเพ่ือจัดการ ศึกษา และ4) การพัฒนาองคค์วามรูร้่วมของอาจารย์
ผูส้อน ในการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นการเรียนการสอนไดอ้ยา่งเหมาะสมและ
ผูบ้ริหารสามารถบริหารจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษาในมหาวิทยาลัยไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ ตอบสนองการเรียนรูรู้ปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ของผูเ้รียนท่ีเปล่ียนแปลง  และ
ปรบัตวัเขา้สูส่งัคมแหง่ภมูิปัญญา และการเรียนรูแ้บบอจัฉรยิะ (Smart learning) ในยคุดจิิทลั  

ผลวิจยัของมหาวิทยาลยัทางซีกโลกตะวนัตก ไดมุ้่งสรา้งและพฒันาองคค์วามรู้
ใหม่เพ่ือ ขยายและเพิ่มเติมองคค์วามรูเ้ดิม โดยเฉพาะการศึกษาวิจยัท่ีเก่ียวกับการประยุกตใ์ช้
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกในการบริหารจดัการอดุมศกึษาและการเรียนการสอน โดยใชเ้ป็นส่ือ
และวสัดกุารสอนเพ่ือการเรียนรูใ้นสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยั เพ่ือมุ่งยกระดบัการบรหิาร
จดัการและการเรียนการสอนในสถาบนัอุดมศึกษาท่ีมุ่งสู่มหาวิทยาลยัดิจิทลัซึ่งสามารถน ามาใช้
เป็นแนว ทางเพ่ือศกึษา ผลกระทบและพฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมา
ใชใ้หเ้หมาะสมกบัสถาบนัอดุมศกึษาไทย โดยบรบิทของสถาบนัอดุมศกึษาไทยในก ากบัของรฐัท่ีมี
รูป แบบการจัดการเรียนการสอน และการบริหารจัดการท่ีแตกต่างกัน อันจะส่งผลต่อการ
ปรบัเปล่ียนพฤติกรรมการเรียนรูแ้ละทัศนคติของผูเ้รียน  ความเป็นมืออาชีพของอาจารยผ์ูส้อน 
และการสอนรูปแบบใหม่ กระแสการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีสารสนเทศ ดิจิทัล 
เทคโนโลยีและนวตักรรมการสอนท่ีเขา้มามีบทบาทส าคญั ท าใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงรูปแบบและ
แพลตฟอรม์การเรียนรูใ้หม่ในสถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัยไทยเช่นกัน บทบาทของ
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อุดมศึกษาใหม่จ  า เป็นต้องมีระบบบริหารเพ่ือจัดการองคค์วามรู้ (Knowledge Management 
System) เพ่ือสร้าง สรรค์องค์ความรู้ใหม่และบูรณาการเทคโนโลยีในการเรียนการสอน
(Technology-integrated)เพ่ือ ยกระดบัศกัยภาพของอาจารยผ์ูส้อนและบุคลากรทางการศึกษา 
ตลอดจนความรู้ ความสามารถของผู้เรียนในการเข้าถึงประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีมีความ
หลากหลาย อนัเป็นรากฐานส าคญัในการพฒันาคน สงัคมเศรษฐกิจ และประเทศชาติ รวมทัง้การ
บริหารจัดการอุดมศึกษายุคใหม่ตอ้งเปิดกวา้งดา้นสิทธ์ิ ความเสมอภาคเท่าเทียมในการเขา้ถึง
การศกึษามากยิ่งขึน้ เกิดเป็นแนวคดิของการจดัการใหบ้ริการอดุมศกึษาแบบเสรีหรืออดุมศกึษาไร้
พรหมแดนบนโลกอินเทอรเ์น็ต เชน่ การเรียนมูก้ส ์(MOOCs) บนออนไลนแ์พลตฟอรม์ท่ีเปิดโอกาส
ใหผู้เ้รียนทุกเพศ ทุกวยั สามารถเขา้ถึงการศกึษาไดอ้ย่างทั่วถึงมากยิ่งขึน้ โดยอาศยัศกัยภาพของ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารสมัยใหม่ เช่น อินเทอรเ์น็ต และดิจิทัลเทคโนโลยี ให้
สอดคลอ้งกับยุทธ ศาสตรก์ารพัฒนาการศึกษาของประเทศไดอ้ย่างยั่งยืนและแผนอุดมศึกษา
ระยะยาว 20 (ปีพ.ศ. 2561-2580)      

ผู้วิจัยจึงสรุปว่า การบริหารจัดการสถาบันอุดมศึกษาใหม่ยุคดิจิทัลและใน
อนาคตจะปรบัเปล่ียนรูปแบบหรือแพลตฟอรม์การเรียนการสอน  โดยบูรณาการเทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีเขา้มามีบทบาทส าคญัอย่างหลีกเล่ียงไม่พน้ สถาบนัอดุมศกึษาจะเกิดการ
เปล่ียนแปลงอย่างพลิกผัน (Disruptive) ไปสู่การเรียนรูท่ี้ล่ืนไหลดุจดงัสายน า้ (Learning flows) 
เป็นการศกึษาท่ีน าแนวคิดของสภาพแวดลอ้มทางการศกึษา (Ubiquitous leaning environment) 
ในสถาบนั อุดมศึกษาและมหาวิทยาลยั ท่ีจะถูกดิสรปัดว้ยเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัโดย
ต่างมุ่งสู่แพลตฟอรม์การเรียนรูร้่วมกัน (u-Learning) ซึ่งเป็นการเรียนรูท่ี้เกิดขึน้ไดทุ้กหนทุกแห่ง
ตามท่ีเครือข่ายคอมพิวเตอร  ์และการส่ือสารขอ้มูลท่ีสามารถเช่ือมต่อสัญญาณอินเทอรเ์น็ตได้
สะดวก รวดเร็ว ทุกท่ีทุกเวลา โดยผูเ้รียนสามารถแลกเปล่ียนขอ้มูล เนือ้หาบทเรียน การเรียนรูใ้น
รูปแบบออนไลน ์ (Online) หรือโมดูล (Modules) โดยใชอุ้ปกรณ์ส่ือสารต่างๆ เป็นเครื่องมือจัด
การศกึษาส าคญั (Management tools) บนสมารท์โฟน หรือแท็บเล็ต ซึ่งเป็นการเรียนรูแ้บบก ากับ
ตวัเอง (Self-directed) และการท าโครงงานเพ่ือการท างานและเรียนรูร้ว่มกัน โดยอาจารยผ์ูส้อน
เป็นผูชี้แ้นะ (Coaching) เป็นระบบพ่ีเลีย้งตวัต่อตวั (One-on-one mentoring) ใชก้ารประเมินผล
บนพืน้ฐานทกัษะและความสามารถของผูเ้รียนรายบคุคล โดยไดเ้ขา้แทนท่ีการเรียนรูเ้พ่ือปริญญา
บตัรรูปแบบเดมิ (Chen, 2014)  
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7.งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
7.1. งานวิจัยในประเทศ         

จากการสืบค้นในระบบฐานข้อมูลการวิจัยในประเทศไทย โดยตรง ยังไม่พบ
ผลงานวิจัยท่ี เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันท่ีส่งผลกระทบต่อ
สถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยัไทย โดยพบงานวิจยัเก่ียวกับการจดัการศึกษาอาชีวศึกษา  1 
เรื่อง ดงันี ้

นิฟิรดาวส ์นิและชวลิต เกิดทรพัย ์(2563) ไดศ้ึกษาเรื่อง ทบทวนมุมมองการจดั
การศกึษาอาชีวศกึษาในยคุสงัคมพลิกผนั พบว่า การศกึษาในยคุเทคโนโลยีดิสรปัชนัมุง่ตอบสนอง
ความตอ้งการของเด็กรุ่นใหม่ โดยผูเ้รียนมีทางเลือกใหม่ในการศึกษาท่ีหลากหลายมากยิ่งขึน้ ใช้
ระยะเวลาเรียนในระบบท่ีสั้นลง และความตอ้งการของตลาดแรงงานในการพัฒนาทักษะฝีมือ
แรงงาน ความสามารถท่ีเพิ่มสูงขึน้ ส่งผลใหร้ะบบการจดัการอาชีวศึกษาเกิดการปรบัเปล่ียนรูป 
แบบใหม่ ดงันี ้1) เป็นการเรียนรูด้ว้ยส่ือ (Learning media) แทนการจดเลคเชอรใ์นหอ้งเรียน 2) 
เป็นการคิดล่วงหนา้ (Pre-work) แทนการใหก้ารบา้น 3) หลกัสตูรจะถกูพฒันาใหเ้ป็นแนวทางเดิน 
(Pathway) 4) ใชก้ารรายงานความกา้วหนา้ (Progression report) แทนการสอบ 5) ครูผูส้อนจะ
ท าหนา้ท่ีเป็นผู้อ  านวยความสะดวกแก่ผูเ้รียน (Facilitators) 6) โรงเรียนถูกใชเ้ป็นสถานท่ีเรียนรู ้
(Learning environment)  6) การพฒันาศกัยภาพของคนท างานหรือแรงงานใหส้งูขึน้ ยกระดบัให้
เป็นผู้ประกอบการ (Trade entrepreneurs) และ7) การพัฒนาลูกจา้งให้เป็นผูเ้ช่ียวชาญเฉพาะ
ดา้นและใหมี้ความสามารถรอบดา้น (Krating Poonpol, 2018) เพ่ือตอบสนองความตอ้งการของ
สงัคมเศรษฐกิจใหมใ่นยคุดจิิทลั  

7.2. งานวิจัยในต่างประเทศ          
งานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งกับ ผลกระทบของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในสถาบนั

อดุม ศกึษา มีดงันี ้      
เลช่ี และคณะ (Leahy et al, 2019) ได้ศึกษาเรื่อง พรมแดนดิจิทัล จินตภาพ

เทคโนโลยีในอนาคตท่ีส่งผลกระทบตอ่การเรียนรูใ้นหอ้งเรียน  ประกอบดว้ย 1) รูปแบบการเรียนรู้
แ บ บ เปิ ด  (Open learning) 2) ค ว าม เป็ น จ ริ ง เส ริ ม  (Augmented  Reality: A.R.) แ ล ะ 3) 
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: A.I.) ผลการวิจัยพบว่า การสรา้งแรงบันดาลใจ เพ่ือ
เตรียมอาจารย์ผู้สอนให้สามารถสอนในห้องเรียนท่ีมีรูปแบบการเรียนรู้แบบเปิด ท่ีเรียกว่า  
“การสอนอย่างสรา้งสรรคแ์บบเฟเซอร์” (Facer’s Innovative pedagogy of the present, 2018) 
มี 5 รูปแบบ ไดแ้ก่ 1) การสรา้งแบบจ าลอง 2) การดแูล 3) ผลสะทอ้นกลบั 4) ความมีระเบียบวินยั 
และ5) การทดลอง การปรบัการศึกษาใหอ้ยู่ภายใตก้รอบดงักล่าว จะเปิดโอกาสใหส้ถานศึกษา



  163 

สามารถออกแบบพืน้ท่ีการเรียนรูใ้นอนาคตท่ียืด หยุน่เพ่ือสนบัสนนุการจดัการเรียนรูท่ี้หลากหลาย
แก่ผูเ้รียนและอาจารยผ์ูส้อน ใหส้ามารถแลกเปล่ียนประสบการณก์ารเรียนรูร้ว่มกันในหอ้งเรียน
แบบเปิดได ้นอกจากนี  ้เม่ือบูรณาการเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (A.R.) กับปัญญาประดิษฐ์ 
(A.I.)เข้าด้วยกันได้สรา้งโอกาสใหม่เพ่ือหาแนวทางปฏิบัติและผลกระทบของการสอนอย่าง
สรา้งสรรคแ์บบ เฟเซอร ์เพ่ือใหผู้เ้รียนและอาจารยผ์ูส้อนสามารถเช่ือมต่อส่ือสาร  และประสาน
ความรว่มมือระหว่างกนัในแบบเรียลไทม ์(Real-time/synchronous) ในหอ้งเรียนโลกเสมือนจริงท่ี
สามารถรว่มสรา้ง หรือเปล่ียน แปลงเนือ้หา บทเรียนตา่งๆ และประสบการณก์ารเรียนรูน้บัไมถ่ว้น 

ยาดาฟ (Yadav, 2019) ไดศ้ึกษาเรื่องเทคโนโลยีและนวัตกรรมท่ีเปล่ียนแปลง
พลิกผนัในสถาบนัอุดมศึกษา   ผลการวิจยัพบว่า มหาวิทยาลยับางแห่งประสบปัญหาในดา้นไม่
ยอมรบัเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั เพ่ือน ามาใชง้านจริงโดยอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียน แต่
เทคโนโลยีประเภทอ่ืนๆ ท่ีทางมหาวิทยาลยัไม่ไดเ้ป็นผูค้ดิคน้ขึน้มากลบัถกูน ามาใชจ้รงิในการเรียน
การสอน โดยไม่สามารถแยกแยะความแตกตา่งระหวา่ง เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู ้และเทคโนโลยีท่ี
น ามาใชจ้ริงในสถาบนัอุดมศึกษา ผลการวิจัยไม่ปรากฏหลกัฐานท่ีใหข้อ้เสนอแนะว่าเทคโนโลยี
ประเภทใดบา้งท่ีน ามาใชใ้นการเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศึกษา แต่พบเทคโนโลยีบางประเภท
ท่ีถกูน า มาใชง้านอยา่งแพรห่ลายในสถาบนัอดุมศกึษา ไดแ้ก่ 1) เทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ์ (A.I.) 
2) มู้กส์ (MOOCs) 3) เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง (V.R.) 4) แพลตฟอร์มการเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaboration platforms) และ 5) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (A.R.) เทคโนโลยีเหล่านี ้ถูก
น ามาใช้ร่วมกับเครือข่ายเทคโนโลยีเดิมในมหาวิทยาลัย ระบบ Technology Support  Nets 
(TSNs) เพ่ือปรบัปรุงการสอน โดยเขา้เปล่ียนแปลงพฤติกรรม และทศันคติของผูใ้ชเ้ทคโนโลยีใน
สถาบนัอดุมศกึษามี 2 ประการ 1) ผูใ้ชไ้ม่เห็นคณุคา่ของเทคโนโลยี และ2) ผูใ้ชเ้ห็นประโยชนข์อง
เทคโนโลยีและโอกาสการสรา้งตลาดการศึกษาใหม่ (Christensen,1997) ส่งผลใหอ้าจารยผ์ูส้อน
และผูเ้รียนไมจ่  าเป็น ตอ้งพึ่งพาเทคโนโลยี เพ่ือน ามาใชใ้นการเรียนการสอนของสถาบนัอดุมศกึษา
และมหาวิทยาลัย  โดยสามารถ เลือก เทคโนโล ยี ท่ี ต้องการใช้ด้วยตนเอง (Self-select 
technologies) เทคโนโลยีท่ีใชภ้ายนอกสถาบนัอดุมศกึษาแสดงนยัส าคญั เพ่ือสนบัสนนุการเรียน
การสอน ท าใหบ้ทบาทของสถาบนัอุดมศึกษาในปัจจุบนั อาจไม่ใช่สถาบนัหลักท่ีเป็นแหล่งรวม
องคค์วามรูเ้พียงแหง่เดียวอีกตอ่ไป        

เอสเตลามี  (Estelami, 2017) ได้ศึกษาเรื่อง  การสอนและผลกระทบของ
นวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีมีต่อหลกัสตูรธุรกิจศึกษาแบบทางไกล ประกอบดว้ย 1) การใช้
คอมพิวเตอรช์่วยสอนแบบจ าลองธุรกิจ 2) การใชค้อมพิวเตอรช์่วยสอนเพ่ือประเมินผูเ้รียน และ3) 
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การสอนบนเว็บรูปแบบเรียลไทม ์ผลการวิจยัพบว่า หลกัสูตรธุรกิจศกึษาแบบทางไกลช่วยอ านวย
ความสะดวกในการส่ือสารสองทางระหว่างผูเ้รียนและอาจารยผ์ู้สอน กลุ่มผู้เรียน คือ 1) กลุ่ม
คนท างานเต็มเวลา 2) กลุ่มผูมี้ความสามารถจ ากัดในการใชมื้อถือสมารท์โฟน 3) กลุ่มนกัศึกษา
ตา่งชาติท่ีไม่ใช่เจา้ของภาษาและ4) กลุ่มผูเ้รียนท่ีไม่สามารถเขา้ศึกษาต่อในสถาบนัอดุมศกึษาท่ี
ไดร้บัการรบัรองจากองคก์รท่ีใหก้ารรบัรองมาตรฐานการศึกษาระดบัโลกใหก้ับสถาบนัท่ีจดัการ
เรียนการสอนดา้น บริหารธุรกิจ (AACSB, EQUIS, AMBA) โดยเฉพาะประโยชนข์องคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบ จ าลองธุรกิจช่วยเพิ่มการมีส่วนรว่มของผูเ้รียนและใชส่ื้อสารเพ่ือการศกึษา หนงัสือ
แบบเรียน เนือ้ หาทัง้ภาพและเสียงท่ีส่งผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตเพ่ือช่วยใหผู้เ้รียน ท่ีมีปัญหาการ
เขา้ใจเนือ้หาในหนังสือแบบเรียน สามารถใชวี้ดีโอคลิปเพ่ือทบทวนบทเรียนรวมทัง้เป็นการเปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนท่ีเป็นผูพ้ิการไดมี้โอกาสทางการศึกษามากยิ่งขึน้ การใชรู้ปแบบของวีดิโอเกมส์ 
หรือเกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศึกษาจะช่วยท าใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณเ์รียนรู ้และมีปฏิสมัพนัธท่ี์
เช่ือมระหวา่งโลกแห่งความเป็นจรงิ (Real world) กบัโลกเสมือนจรงิ (Virtual world) ดา้นอปุสรรค 
พบว่า เกิดจากอาจารยผ์ูส้อนยงัคงคุน้เคยกับวิธีการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา้กัน (Face-to-
face, f2f) ในชั้นเรียน รวมทั้งอาจารย์ในบางคณะ คณาจารย์และบุคลากรมากกว่าครึ่งของ
มหาวิทยาลัยไดต้่อตา้น การสอนรูปแบบออนไลน ์(Online learning) โดยยังมีค าถามดา้นความ
ถกูตอ้งตามกฎหมายเขา้มาเก่ียวขอ้งดว้ย         

ลาซาโคว่า และคณะ (Lašáková et al, 2017) ได้ศึกษาเรื่อง อุปสรรคในการ
ผลักดันนวัตกรรมในสถาบัน อุดมศึกษา กรณีศึกษาอิงหลักฐานของมหาวิทยาลัย 10 แห่งใน
สหภาพยโุรป ไดแ้ก่ 1) ESSEC บิสซิเนส สคลู  2)  มหาวิทยาลยั Strasbourg ประเทศฝรั่งเศส  3) 
วิทยาลยัเศรษฐศาสตร ์แห่งมหาวิทยาลยั  Latvia and Stockholm ในเมืองริกา้ ประเทศลตัเวีย 4) 
มหา วิทยาลัย Ss. Cyril และ5) มหาวิทยาลัย Methodius เมืองเตอรน์าวา  6) มหาวิทยาลัย 
Comenius เมื องบราติสลาวา ประ เทศสโลวาเกีย  7) มหาวิทยาลัย  Salamanca และ8) 
มหาวิทยาลยั Alicante ประเทศสเปน และ9) มหาวิทยาลยั Anglia Ruskin และ10) มหาวิทยาลยั 
Queen Mary กรุงลอนดอนประเทศองักฤษ ผลการวิจยัพบว่า อุปสรรคในการพฒันาสงัคม และ
นวตักรรมการศกึษา ท่ีส่งผลกระทบตอ่การบรหิารจดัการสู่ความเป็นเลิศของสถาบนัอดุมศกึษาใน
สหภาพยุโรป เกิดจาก 3 ดา้นคือ 1) ปัจจัยภายนอก 2) การบริหารงาน และ3) บุคลากรภายใน
องคก์รท่ีขาดความโปร่งใส การโกงกินคอรปัชั่น การเลือกท่ีรกัมักท่ีชัง ความไรเ้สถียรภาพของ
เศรษฐกิจ การควบคมุท่ีเขม้งวด ความไม่น่าเช่ือถือและขาดความร่วมมือประสานงานกัน รวมถึง
จ านวนของนกัศกึษาตา่งชาติท่ีเพิ่มมากขึน้ การขยายความรว่มมือในการวิจยัระหวา่งมหาวิทยาลยั
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เครือข่าย ปัจจยั เหล่านีส้่งผลใหเ้กิดการแข่งขนัท่ีสงูระหว่าง สถาบนัอุดมศึกษาและมหาวิทยาลยั
ในสหภาพยุโรป โดยมีความจ าเป็นตอ้งยกระดบัคุณภาพและการบริหารจดัการอุดมศึกษา ดว้ย
นวตักรรมทางการ ศึกษา 2 ดา้น คือ 1) ใหเ้สรีภาพ โดยเปิดกวา้งทางวฒันธรรม และสรา้งความ
เขม้แข็งระหวา่งสถาบนัอดุมศกึษา และมหาวิทยาลยัเครือข่ายในสหภาพยโุรป โดยใชก้ลไกประกนั
คณุภาพการ ศกึษาเพ่ือสรา้งความเช่ือมั่นในคณุภาพการศกึษาเช่น การเรียนแบบผสมผสาน การ
เรียนบนออน ไลนแ์พลตฟอรม์มูก้ส ์(MOOCs) ท่ีมุง่เนน้ใหผู้เ้รียนเป็นศนูยก์ลางของการเรียนรู ้และ
2) ใหค้วาม ส าคัญกับการบริหารจัดการนวัตกรรมในสถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัย  เพ่ือ
สรา้งสภาพ แวดลอ้มท่ีเอือ้อ านวยความสะดวกระหวา่งเพ่ือนอาจารยด์ว้ยกนั พรอ้มทัง้เปิดกวา้งรบั
ฟังความคิดเห็นใหม่ๆการแบ่งปันความรูก้ารประสานความรว่มมือและการท างานร่วมกนัเป็นทีม
เวิรค์    

โรบิ น สัน  แ ล ะคณ ะ  (Robinson et al, 2016) ได้ศึ กษ า เรื่ อ ง  น วัต ก รรม 
ท่ี เป ล่ียนแปลงพลิกผันในสถาบันอุดม  ศึกษาของนิสิตปริญญาเอกสาขาบริหารธุรกิจ 
(Professional Doctorate) การจัดการศึกษาในระดับปริญญาเอกของมหาวิทยาลัย ประเทศ
สหรฐัอเมริกาไดน้  านวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาใชเ้พ่ือพฒันาศกัยภาพของผูเ้รียนอย่างมือ
อาชีพ ผลการวิจยัพบว่า ส่งผลกระทบต่อหลกัสูตรใหม่ วิชาเอกสาขาบริหารธุรกิจ  (DBA) 3 ดา้น 
คือ 1) การบริหารจัดการหลักสูตรท่ีถูกออกแบบหอ้งเรียนนวัตกรรมหรือ Mentor courserooms  
2) ผูเ้รียนจะถูกจับคู่กับอาจารยท่ี์ปรึกษา (Face-to-face mentor) ท่ีเช่ียวชาญและมีทักษะดา้น
การส่ือสารระหว่างบุคคล 3) กระบวนการท าดุษฎีนิพนธ์จะเริ่มไดท้ันทีเม่ือผูเ้รียนเลือกหัวขอ้ให้
เสร็จในปลายภาคเรียนการ ศึกษาท่ีหนึ่ง องคป์ระกอบของนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันของ
หลกัสตูร DBA มีลกัษณะพิเศษ ดงันี ้การรบัรูว้่าการศกึษาออนไลนเ์ป็นนวตักรรมท่ีเขา้มาเปล่ียน
ส่งผลใหเ้กิดการเปล่ียน แปลงการให้บริการของสถาบนัอุดมศึกษา โดยใหค้วามส าคญักับการ
ออกแบบ DBA ใหบ้รรลุวตัถุประสงคข์องหลักสูตรใหม่เพ่ือใหผู้เ้รียนสามารถส าเร็จการศึกษาได้
ภายใน 12 ภาคเรียนหรือนอ้ยกว่า และคณุภาพของหลกัสตูรใหม่ DBA จะมีคณุสมบตัิ 3 ประการ
คือ 1) การประดิษฐ์ใหม่ เช่น การสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ 2) การปรบัปรุงใหม่ เช่น การพฒันาหลกัสตูร
อยา่งประณีต และ3) การแพรก่ระจายและการยอมรบันวตักรรมท่ีพฒันาขึน้ใหม่   

คอมบส์ และเมสโก (Combs & Meskó, 2015) ได้ศึกษาเรื่อง  เทคโนโลยี ท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีสง่ผลกระทบตอ่การศกึษาและแสดงนยัส าคญัส าหรบัการออกแบบหลกัสตูร
ใหม่ผลการ วิจยัพบว่า เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั เครื่องมือทางการศึกษา อุปกรณด์ิจิทลั 
และเครือข่ายโซเชียลมีเดียหลากหลายประเภท ไดเ้ขา้ดิสรปั (Disrupt) สาขาวิชาแพทยศาสตร์
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ศึกษาท่ีส่งผลกระทบต่อการเรียนการสอนในมหาวิทยาลยัแพทยรู์ปแบบเดิมอย่างเต็มรูปแบบ 2 
ด้าน ได้แก่  1) การพัฒนานวัตกรรมการสอนรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่  ซึ่งเข้าทดแทน
มหาวิทยาลยัแพทยรู์ปแบบเดมิท่ีไมย่อมเปล่ียนแปลง และ2) การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีทางวิชาชีพ
แพทยท่ี์อุบตัิขึน้ใหม่ เช่น Full physiological simulations หรือแบบจ าลองกายวิภาคมนุษยแ์บบ
เสมือนจริง (Virtual physiological human) เพ่ือช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูก้ายวิภาคศาสตรข์อง
มนุษยจ์ากแบบ จ าลองระบบการท างานของอวยัวะในร่างกาย ผูป่้วยดิจิทัล (Functional digital 
patient) ท่ีช่วยใหผู้เ้รียนมีทกัษะการเรียนรูจ้ากการฝึกปฏิบตัิจริง รวมทัง้ฝึกฝนทกัษะท่ีจ าเป็นอ่ืนๆ 
เชน่ การจดัการกบัภาวะขอ้มลูท่วมทน้โดยวิธีฝึกปฏิบตัจิรงิ การวิเคราะหค์ณุภาพของงานวิจยัผา่น
เทคโนโลยี มีความเขา้ใจแนวคิดของเทคโนโลยีการแพทยท่ี์อบุตัิขึน้ใหม่ การประเมินคณุภาพ และ
การใชง้านของเทคโนโลยีใหม่ การใชท้รพัยากรออนไลน ์และการติดต่อประสานงานกับบริษัท
ตา่งๆท่ีมีความเก่ียวขอ้งทางการแพทย ์เชน่ บรษิัทผลิตยาและเวชภณัฑ ์เป็นตน้   

ยามากะตะ-ลินช ์และคณะ (Yamagata-Lynch et al, 2015) ไดศ้ึกษาเรื่อง การ
แปลงเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันใหเ้ป็นเทคโนโลยีท่ียั่งยืน  การออกแบบ และการพัฒนา
หลกัสูตรออนไลนข์องมหาวิทยาลยั Brick-and-Mortar ซึ่งประสบปัญหาผูเ้รียนท่ีลดนอ้ยลงอย่าง
มากในการเรียนการสอนภาคเรียนปกติ  มหาวิทยาลัยจึงไดร้ิเริ่มพัฒนาการศึกษาออนไลน์ท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผัน (Bower & Christensen, 1995) โดยใช้เทคโนโลยีการสอน (Instructional 
Technology) ซึ่งพัฒนาโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นออนไลนเ์ทคโนโลยี (TS Online) จากมหาวิทยาลัย 
Midwestern ประกอบดว้ย 1) กฎระเบียบ 2) วิชา 3) เครื่องมือ 4) ผลลัพธ ์5) การแบ่งภาระงาน 
และ6) ชมุชน ผลการวิจยั พบวา่ การใหบ้ริการการศกึษารูปแบบออนไลนข์องมหาวิทยาลยั Brick-
and-Mortar ได้เปิดโอกาสทางการศึกษาใหม่เพ่ือตอบสนองความต้องการ  และรองรับผู้เรียน
จ านวนมากท่ีไม่เคยมีโอกาสไดเ้ขา้เรียนในมหาวิทยาลยัภาคปกติไดช้อ่งทางการตลาดใหม่ ในอดีต 
เปิดโอกาสใหเ้ฉพาะสถาบนัการศกึษาชั้นน าท่ีมีช่ือเสียงและคา่เทอมสงู ซึ่งสามารถพฒันาและผนั
ตวัเองไปเปิดตลาดใหม่ไดอ้ย่างรวดเร็วเท่านัน้เช่น หลกัสูตร M.B.A. 1 ปี บนออนไลนแ์พลตฟอร์
มู้ ก ส์  (MOOCs) ข อ ง ส ถ า บั น M.I.T., Harvard Business School, Harvard Extension 
School,Wharton Business School และมหาวิทยาลัย California-Berkeley หรือการเรียนบน
ออนไลนแ์พลตฟอรม์แบบเปิดฟรีเพ่ือสาธารณชน  วิชาปัญญาประดิษฐ์ (AI) ของมหาวิทยาลัย 
Stanford ท่ีมีโอกาสและศกัยภาพสงูในการแขง่ขนัในตลาดการศกึษาขนาดใหญ่ได ้    
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แซปปา้ (Zappa, 2014) ไดศ้ึกษาเรื่อง จินตภาพของเทคโนโลยีทางการศกึษาใน
อ น าค ต  (Visualization 2014-2040) ท่ี จ ะ เป ล่ี ย น รูป แ บ บ ข อ งน วัต ก ร รม ก า รส อ น ใน
สถาบนัอดุมศกึษา ผล การวิจยัพบว่า การจดัการเรียนการสอนในหอ้งเรียนอนาคตจะปรบัเปล่ียน
รูปแบบไป 3 ลกัษณะ คือ 1) หอ้งเรียนแบบสตูดิโอในแบบเสมือนจริง (Virtual studio-based) 2) 
หอ้งเรียนระบบสตูดิโอดิจิทัล (Digitalized studio) ท่ีเปล่ียนการเรียนการสอนแบบเดิมเป็นการ
เรียนแบบเพ่ือนสอนเพ่ือน  (Peers-to-peers) ในระบบกลุ่ม เพ่ือร่วมอภิปรายแลกเปล่ียน 
ประสบการณเ์รียนรู ้และแกปั้ญหารว่มกับอาจารยผ์ูส้อน ซึ่งท าหนา้ท่ีเป็นผูอ้  านวยความสะดวก 
(Facilitator) การเสมือนเรียนการสอนในระบบนีจ้ึงไม่มีความจ าเป็นตอ้งใชโ้ต๊ะเกา้อีแ้บบเรียงแถว
หน้ากระดานอีกต่อไป  และ3) การสอนโลกเสมือนจริง (Virtual teaching) หมายถึงผู้เรียนใช้
ประสบการณร์วมถึงการอภิปราย การแชรค์วามรูก้ารท า โครงงานและการประเมินแพลตฟอรม์โลก
เสมือนจริง (Virtual platform) รูป แบบการสอนจะเป็นแบบคอรส์ออนไลนแ์ละบทเรียนรูปแบบ
วีดิโอ ผ่านแอพลิเคชันบนอุปกรณ์ มือถือสมารท์โฟน  Open Course Ware (OCW) เช่น การใช้
หนงัสือ e-Books การปรบัหอ้งเรียนระบบสตดูโิอดิจิทลัเพ่ือเช่ือมการเรียนรูร้ะหว่างโลกภายนอก ท่ี
จะท าใหผู้เ้รียนมีประสบการณใ์นการแลกเปล่ียนเรียนรูร้ว่มกนัระหว่างเพื่อนๆ ทั่วโลก การเรียนการ
สอน และการประเมินผล จะเป็นรูปแบบของโครงงาน (Project-based) หรือการฝึกทกัษะปฏิบตัิ
จรงิ (Performance) ผา่นแฟ้มสะสมผลงานรายบคุคล (Portfolio-based)    

อามาโด-ซาลวาเทียร่า และคณะ (Amado-Salvatierra et al, 2012) ได้ศึกษา
เรื่อง การประยุกตใ์ชม้าตรฐานการเขา้ถึงกระบวนการออกแบบหลักสูตรในสภาพแวดลอ้มโลก
เสมือนจริง ในสถานศึกษาขัน้พืน้ฐาน  (Virtual learning) มีการวิจยัคอรส์ตน้แบบ “ENRED” โดย
ให้นิยามว่า “หลักสูตรการศึกษาแบบออนไลน์” ประกอบดว้ย คอรส์ออนไลน์ (e-Courses) 10 
โมดลู ระยะ เวลา 10 อาทิตย ์โดยใชว้ิธีการสอนแบบติวเตอรท์างอิเล็กทรอนิกส ์(e-Tutoring) และ
มีระยะเวลาในการทดลอง 5 ปี (ระหว่างปีค.ศ. 2005-2009) ในกลุ่มนักเรียนทดลองกลุ่มแรก 
5,000 คนท่ีมีอายุระหว่าง 14-18 ปี โดยมีวัตถุประสงคห์ลักเพ่ือจะพัฒนาเยาวชนให้มีทักษะ
ความรู ้ความเข้าใจ และใช้เทคโนโลยีดิจิทัลจากการเรียนคอรส์ออนไลน์โมดูลระยะเวลา 10 
อาทิตย ์ผลการวิจยัพบว่า “ENRED”ท าใหผู้เ้รียนประสบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนมีความสามารถ
ในการคน้หาขอ้มูลมีความรู ้ความเขา้ใจ สามารถประเมินวิเคราะหข์อ้มูล และการใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทัลการใชอิ้นเทอรเ์น็ตขัน้พืน้ ฐานมีศกัยภาพในการออกแบบและสรา้งเว็บไซดเ์องได้ ต่อมา
ภายหลังได้มีการพัฒนาคอรส์ต้นแบบ “GNET” โดยน ามาใช้กับกลุ่มผู้เรียนพิการทางสายตา 
PWDs (People with disabilities) ให้มีส่วนร่วมในโมดูลการเรียนรู้ท่ี สามารถเข้าถึงแบบเปิด 
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(Open e-Learning accessible modules) ท่ีปรับปรุงให้เหมาะสมกับผู้เรียนกลุ่ม  PWDs ให้
สามารถเข้าถึงได้ นอกจากนี้ ยังได้พัฒนาคอรส์  ต้นแบบ 2 โครงการ โดยใช้ข้อมูลท่ีได้จาก
ประสบการณเ์รียนรูจ้าก “ENRED” และ “GNET” เพ่ือใชศ้กึษาและพฒันาตอ่ยอดตอ่ไป   

เบ เกอร์ และคณ ะ (Baker et al, 2012) ได้ศึกษาเรื่ อ ง  วิ วัฒ นาการของ
มหาวิทยาลัย การเปล่ียนแปลงนวัตกรรมอย่างพลิกผันในสถาบนัอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 
เทคโนโลยีและนวตั กรรมการเรียนการสอนรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่จะเกิดขึน้ในอุดมศึกษา
อยา่งนอ้ย โดยมีองค ์ประกอบส าคญั 3 ประการ 1) เทคโนโลยีและวิธีการเรียนการสอนท่ีจะเกิดขึน้
ทัง้ภายในและนอกห้องเรียน 2) กระบวนการเรียนรูท่ี้เปล่ียนแปลงพลิกผัน และ3) นวัตกรรมท่ี
เปล่ียนแปลงอุดมศึกษา เช่น การประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนั (Gamification) ในระดบัการศึกษาขัน้
พืน้ฐาน (K-12) การประ- ยุกตใ์ช้ทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง (Constructivist Learning 
Theory) การเรียนบนออน ไลนแ์พลตฟอรม์มูก้ส ์(MOOCs) การเรียนรูแ้บบผสมผสาน ไดเ้ปล่ียน
บทบาทของอาจารยผ์ูส้อนแบบบรรยายในหอ้งเรียนเป็นผูอ้  านวยความสะดวก  (Facilitator) หรือผู้
ชีแ้นะ (Coaching) ในเครือข่ายโซเชียลและเป็นตวักลางในการเก็บรวบรวมขอ้มูล (Information 
aggregator) ใช้ห้อง เรียนรูปแบบการเรียนรู้ในโลกความเป็นจริง   (Real world) ของบุคคล 
ท่ีประสบความส าเร็จมาเป็นสถานการณจ์ าลองการสอนออกอากาศ (Disappearing/broadcast 
teaching) โดยมุ่งเน้นการ  ศึกษา เพ่ือผลิตผู้เรียนให้มีความรู้บนพื ้นฐานของการใช้ทักษะ
ความสามารถ (Skill-based) และประโยชน์ด้านวิชาชีพมากกว่าใบกระดาษปริญญาบัตรรูป
แบบเดิม ท่ีจะปรบัเปล่ียนรูปแบบเป็นใบรบัรองคณุวุฒิแบบทางเลือก (Alternative certification) 
ในอนาคต เช่น การใชเ้ครื่องหมายติดอกเสือ้แบบการฝึกลกูเสือ (Badges) เพ่ือใชแ้สดงมาตรฐาน
ของผลสมัฤทธ์ิทางการศกึษา    

ฟลาวิน (Flavin, 2012) ไดศ้ึกษาวิจยัเชิงส ารวจ เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิก
ผนัในสถาบนัอุดมศึกษา ใชแ้บบสอบถามเก่ียวกับการรบัรูแ้ละการใชเ้ทคโนโลยี  ผ่านการสงัเกต
และการสัมภาษณ์  ใช้ทฤษฎี กิจกรรมทางสังคมและขยายการเรียนรู้ (Activity theory & 
Expansive learning) เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลผลกระทบของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน 
ผลการวิจัยพบว่า สถาบันอุดมศึกษา  ให้ความส าคัญ กับ เทคโนโลยี เพ่ื อการเรียน รู้ใน
สภาพแวดล้อมโลกเสมือนจริง (Virtual Learning Environments)  ถึงแม้ว่า  เทคโนโลยี ท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผนัยงัไม่ไดร้บัการยอม รบัอย่างแพร่หลายและน ามาใชจ้ริงโดยอาจารยผ์ูส้อน
และผูเ้รียน โดยมีเทคโนโลยีบางประเภทยงั คงถูกต่อตา้นจากอาจารยผ์ูส้อนในมหาวิทยาลัยจึง
ไมไ่ดถ้กูน าไปใชง้านจรงิแตมี่เทคโนโลยีอ่ืนๆ ท่ีทางมหาวิทยาลยัไมไ่ดป้ระดษิฐ์คดิคน้ขึน้มากลบัถกู
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น ามาใชจ้ริงในการเรียนการสอน จากการสงัเกตการณ์ พบว่า ผูเ้รียนใชเ้ทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุน
การเรียนรู้ในวงแคบๆ และมีแนวโน้มท่ีจะใช้ทรัพยากรทางการศึกษานอกเหนือไปจากท่ี
สถาบนัอุดมศึกษาจดัหามาให้ จากการสมัภาษณพ์บ ว่าผูใ้ชง้านนิยมใชเ้ทคโนโลยีท่ีสะดวกและ
ง่ายต่อการใชง้านเพ่ือสนบัสนุนการเรียนการสอนดงันัน้ อาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียน ไม่จ  าเป็นตอ้ง
พึ่งพาสถาบนัอดุมศกึษาในการสนบัสนนุเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอนสามารถเลือกเทคโนโลยี
ท่ีตอ้งการใชด้ว้ยตนเอง (Self-select technologies) เทคโนโลยีท่ีใชภ้ายนอกสถาบันอุดมศึกษา
แสดงนัยส าคญัเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน ท าใหบ้ทบาทของสถาบนัอุดมศึกษาในปัจจุบนั 
อาจไมใ่ชส่ถาบนัหลกัท่ีเป็นแหลง่รวมองคค์วามรูเ้พียงแหง่เดียวอีกตอ่ไป    

ค ริ ส เต็ น เซ น แ ล ะ ไอ ริ่ ง  (Christensen & Eyring, 2011) ได้ ศึ ก ษ า เรื่ อ ง 
มหาวิทยาลยันวตั กรรมการเปล่ียนดีเอ็นเอ (DNA) ของสถาบนัอุดมศึกษาจากภายในสู่ภายนอก 
ผลการวิจยัพบว่า แนวโนม้ของการใชน้วตักรรมการสอนในสถาบนัอุดมศึกษามีดงันี ้1) ดา้นลบ
ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอรเ์ป็นฐาน (Computer-based learning) และ
การศึกษาออนไลนอ์าจมีเกณฑค์ุณภาพต ่ากว่าการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา้กัน (Face-to-
face, f2f) ในระบบการเรียนการสอนแบบเดิม การบรรยายในชัน้เรียน (Traditional lectures) และ
การสอบข้อเขียน สอดคล้องกับเซเลนี (Zeleny, 2012) ท่ีกล่าวว่า เทคโนโลยีในตัวมันเอง 
(Technology per se) เป็นสิ่ง ประดิษฐ์ท่ีมนุษยส์รา้งขึน้มาไม่ไดส้รา้งความป่ันป่วนตอ่องคก์ร แต่
เทคโนโลยีท่ีองคก์รประดิษฐ์คิด คน้ขึน้มาเองต่างหาก ท่ีส่งอิทธิพลต่อการปฏิบตัิงานในองคก์รท่ี
ด  าเนินมาอย่างเนิ่นนานตั่งแตอ่ดีต และสรา้งความป่ันป่วนใหเ้กิดขึน้ อยา่งไรก็ตาม ประเดน็นีย้งัคง
เป็นท่ีกังขาของสถาบนัอุดมศึกษาและมหาวิทยาลยัหลายแห่งท่ียงัไม่เปิดการเรียนการสอนแบบ
ออนไลนว์า่ การเรียนออนไลนจ์ะให ้ผลลพัธท่ี์ดีกวา่การเรียนการสอนระบบเดิมหรือไมอ่ยา่งไร และ
2) มหาวิทยาลยัท่ีถกูกระทบจากนวตักรรมท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัซึ่งเขา้มามีบทบาทส าคญัในโลก
การศึกษา ส่งผลเชิงบวกให้มหา วิทยาลัยจ าเป็นต้องคิดค้นนวัตกรรมเป็นของตัวเอง เพ่ือให้
สอดคลอ้งกบัการเรียนการสอนรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่ท่ีปรบัเปล่ียนไป และไดส้รา้งคณุปูการ
ทางการศกึษาตอ่มหาวิทยาลยัอยา่งมาก  

แบ รดฟอร์ด  (Bradford,2010) ได้ศึ กษ าการอุบัติ ใหม่ ของ เทค โน โล ยี ท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผนัเพ่ือใชว้ิเคราะหแ์ผนงาน การประยุกตใ์ช ้และการแพรก่ระจายเทคโนโลยีใน
ระบบมหาวิทยาลยัของรฐั 11 แหง่ในมลรฐัฟลอรดิา้ (SUSF) ผลการวิเคราะหข์อ้มลูจากการส ารวจ
ผูต้อบแบบสอบ ถามพบว่า 1) การท าวิจยัดา้นกลยุทธเ์พ่ือวางแผนงานท่ีใชร้ว่มกบัเทคโนโลยีเพ่ือ
การศกึษามีนอ้ยมาก ส่งผลใหผู้เ้รียนในระบบลดลง  2) การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีเพ่ือการศกึษามี
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ปัญหาเพียงเล็กนอ้ย และอาจารยผ์ูส้อนสามารถประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีไดง้่ายโดยพัฒนากรอบ
ระยะเวลาและวางแผนใหเ้กิดประสิทธิภาพเพ่ือจดัการมาตรฐานไดอ้ย่างยั่งยืน 3) ความทา้ทาย
และโอกาสท่ีเก่ียวกับการแพร่กระจายเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ผู้ตอบแบบสอบถามในระดับ
ปริญญาโทยอม รบัว่าความท้าทายท่ีพบคือ 1) ดา้นทัศนคติของผูใ้ชง้านและการเปล่ียนแปลง
กระบวนการท างาน 2) ความเต็มใจท่ีจะยอมรบัความเส่ียงสูงจากเทคโนโลยีท่ีไม่เคยลองใช ้3) 
ดา้นโอกาสประโยชนข์องเทคโนโลยีท่ีใหผ้ลตอบแทนไดดี้ท่ีสดุ และ4) กลไกหรือองคป์ระกอบของ
เทคโนโลยีและนวตั กรรมเพ่ือการศึกษา และปัญหาท่ีมีมากท่ีสุด 3 ดา้นคือ 1) ดา้นทศันคติของ
ผูใ้ชง้าน 2) ความเต็มใจท่ีจะยอมรบัความเส่ียง และ3) งบประมาณท่ีจดัสรรใหเ้หมาะสมกับการ
ลงทนุ       

ฮานนาน และคณะ (Hannan et al, 1999) ได้ศึกษาเรื่อง ท าไมจึงต้องคิดค้น
นวัตกรรม  ข้อค้นพบ เบื ้อ งต้นจากโครงการวิจัยด้านนวัตกรรมการเรียนการสอนใน
สถาบันอุดมศึกษาโดยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากโครงการวิจัยในเฟสท่ี  1 (Phase 1) ระหว่าง 
ปีค.ศ. 1997-1998 จากการสมัภาษณ์บุคลากรทางการศึกษา จ านวน 221 คน ท่ีมีประสบการณ์
การใชน้วตักรรมการเรียนการสอนระดบัปริญญาตรีของมหาวิทยาลยัในประเทศองักฤษ 15 แห่ง 
ในปีแรกนั้น ผู้วิจัยต้องการส ารวจประสบการณ์การใช้นวัตกรรม  และในปีท่ีสองเพ่ือต้องการ
ตรวจสอบบรรยากาศในชัน้เรียน โดยมุ่งเนน้วิธีการเรียนการสอนใหม่ (New methods) และการ
สอน (pedagogy) จากนวัตกรรมการสอนทั้งหมด 11 ประเภท  ได้แก่ เว็บไซด์ อินเทอร์เน็ต 
อินทราเน็ต คอมพิวเตอรช์่วยสอน คอมพิวเตอรช์่วยการเรียนรูแ้ละเทคโนโลยีการส่ือสาร การ
ส่ือสารระหวา่งบคุคลและทกัษะในการแกปั้ญหา การเรียนรูร้ว่มกนัแบบทีม การน าเสนอปากเปล่า
ของนิสิต การเรียนรูโ้ดยใชก้ารท างานเป็นฐาน การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน การเรียนรูโ้ดยใช้
ทรพัยากรทางการศกึษาเป็นฐาน การเรียนรูแ้บบเปิด การเรียนระบบพ่ีเลีย้งและประเมินผล รวมทัง้
การเรียนรูด้ว้ยตนเอง (Student-directed learning) โดยใชผ้ลสะทอ้นกลบัไดถู้กประยุกตใ์ชเ้กือบ
ทุกวิชาในหลายหลักสูตร เช่น คณะศึกษาศาสตร ์คณะวิทยาศาสตร ์คณะสังคมศาสตรแ์ละ
มนษุยศาสตร ์คณะบรหิารธุรกิจ คณะคณิตศาสตรป์ระยกุตเ์ทคโนโลยีสารสนเทศและประมวลผล  
และคณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยี  โปรแกรม EHE ประกอบด้วย  1) Educational 
Development Service 2) Learning Support Services แ ล ะ 3) Teaching Enhancement 
Office ผลการวิจัยพบว่า การประยุกตใ์ช้นวัตกรรมการเรียนการสอนไม่ไดส้่งผลต่อการเล่ือน
ต าแหน่งของอาจารยผ์ูส้อนหรือเป็นรางวลัการสอนท าใหอ้าจารยผ์ูส้อนขาดแรงจงูใจของในการใช้
วิธีการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ถึงแม ้ว่าจะมีความตอ้งการปรบัปรุงการเรียนรูข้องผูเ้รียน (34 
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จาก 103) แตย่งัขาดปัจจยัดา้นเงินทนุสนบัสนุน รวมทัง้ประสบปัญหาการจดัพืน้ท่ีใชส้อยในคณะ
ใหส้อดคลอ้งกับกิจกรรมรูปแบบใหม่ และยังพบ ว่าองคป์ระกอบส าคญัท่ีสุด คือหน่วยงานย่อย
ภายในมหาวิทยาลัย ท่ีส่งอิทธิพลต่อกระบวนการสร้างนวัตกรรมความแตกต่างระหว่าง 
มหาวิทยาลัยเก่าแก่รูปแบบเดิมท่ีมุ่งเนน้บทบาทดา้นการสอนและการวิจัย (Teaching role and 
research-oriented) และมหาวิทยาลัยเกิดใหม่ท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนรู ้
(Student-centered) กลายเป็นปัจจยับ่งชีถ้ึงความส าเร็จและความลม้เหลวของการใชน้วตักรรม
การเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยั    

จากการศึกษางานวิจยัดงักล่าว สรุปไดว้่า เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันได้
ส่งผลกระทบตอ่การเรียนการสอน และการบริหารจดัการในสถาบนัอุดมศกึษา และมหาวิทยาลยั
ดา้นศาสตรข์องการศึกษาหลายแขนง ภายใตแ้นวคิด ทฤษฎีตา่งๆ ท่ีน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลง
พลิกผนัมาประยกุตใ์ช ้ส่งผลกระทบตอ่การบริหารจดัการและการเรียนการสอน โดยใชเ้ป็นเป็นส่ือ
และวสัดกุารสอน ในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Hybrid) ถือเป็นองคค์วามรูใ้หม่ในสถาบนั
อดุม ศกึษาและมหาวิทยาลยั โดยเขา้เปล่ียนแปลงพฤตกิรรมและทศันคติเชิงบวกของผูเ้รียนท่ีมีตอ่
อาจารยผ์ูส้อนและสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยั  
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค ์เพ่ือศกึษาผลกระทบและพฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงพลิก ผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย เป็นการวิจยัแบบผสมผสาน ทัง้เชิงคณุภาพ
และเชิงปรมิาณ (Mixed methods)เก็บรวบรวมขอ้มลูเชิงคณุภาพ โดยใชก้ารสมัภาษณเ์ชิงลึก (In-
depth interview) เก็บรวบรวมขอ้มูลเชิงปริมาณใชแ้บบสอบถามอิเล็กทรอนิกส ์(Google form) 
และแบบกระดาษ เก็บขอ้มลูระหว่างเดือนธนัวาคม 2563 ถึงเดือนเมษายน 2564 รวมระยะเวลา 5 
เดือน ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการศกึษาคน้ควา้ตามขัน้ตอน และน าเสนอตามล าดบั ดงัตอ่ ไปนี ้

1. การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative approach) 
การวิจยัในขัน้ตอนท่ีหนึ่ง เป็นการวิจยัเชิงคณุภาพ โดยผูว้ิจยัมุ่งตอบค าถามการวิจยัใน

ขอ้ท่ี 1 ลกัษณะของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีน ามาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย และตอบ
ค าถามวตัถุ ประสงคข์องการวิจยัเก่ียวกบั ผลกระทบของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั
มาใช้ในสถาบัน อุดม ศึกษาไทย ตามแนวทางทฤษฎีฐานราก (Grounded theory) โดยเก็บ
รวบรวมขอ้มลูดว้ยการสมัภาษณเ์ชิงลกึ (In-depth interview) 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างผู้ให้ข้อมูล  (Key informants) ของการวิจัยครั้ง นี ้  เป็นผู้บ ริหาร

มหาวิทยาลยั และอาจารย ์ผูส้อนประกอบดว้ย อธิการบดี รองอธิการบดี อดีตคณบดีและอาจารย์
ผู้สอนได้มาโดยวิ ธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จ านวน 8 ท่าน จาก
มหาวิทยาลยัของรฐั ในสงักดักระทรวงอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม ซึ่งมีคณุสมบตัิ
ส  าคญั ดงันี ้       

1.เป็นผูบ้รหิารมหาวิทยาลยัซึ่งมีประสบการณบ์รหิารไมน่อ้ยกวา่ 5 ปี    
2.เป็นอาจารยผ์ูส้อนประจ าในมหาวิทยาลยัของรฐัมาไมน่อ้ยกวา่ 5 ปี   
3.เป็นผูบ้ริหารมหาวิทยาลยัและอาจารยผ์ูส้อนท่ีมีความรู ้ประสบการณก์ารน า

เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน มาใช้ในการบริหารจัดการและเป็นส่ือวัสดุการสอนเพ่ือการ
เรียนรู้อย่างน้อย 1 รูปแบบหรือแพลตฟอร์มใหม่  ในคณะท่ีจัดการเรียนการสอนทางด้าน
วิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี และในคณะท่ีจัดการเรียนการสอนทางดา้นทางดา้นสังคมศาสตร ์
และศกึษาศาสตร ์   
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เคร่ืองมือการวิจัย         

เครื่องมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูเชิงคณุภาพ ประกอบดว้ย 
1. แนวค าถามการสมัภาษณเ์ชิงลึก (In-depth interview) ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยั

และอาจารยผ์ูส้อนใชแ้บบสมัภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured interview) ลกัษณะเป็น
การสัมภาษณ์ โดยใช้ค  าถามแบบปลายเปิด (Open-ended) ซึ่งเป็นกระบวนวิธีวิจัยท่ีมีความ
ยืดหยุน่และเปิดกวา้ง      

2. ในการสัมภาษณ์เชิงลึกผู้วิจัยใช้รูปแบบสัมภาษณ์แบบเผชิญหน้ากัน (f2f) 
และประยกุตใ์ชแ้อปพลิเคชนัซูม (Zoom) ไลนว์ิดีโอคอล (Line VDO call) และเว็บเอ็กซ ์(WebEx) 
ใชว้ิดีโอบนัทกึภาพและเครื่องบนัทึกเสียง  

3. แบบสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ  และแนวค าถามการสัมภาษณ์เชิงลึก 
ผูว้ิจยัพฒันาขึน้จากการศกึษาแนวคิด ทฤษฎี ทบทวนวรรณกรรม  และสงัเคราะหเ์อกสารงานวิจยั
ท่ีเก่ียวขอ้ง โดยผูว้ิจยัท าการเก็บรวบรวมขอ้มลูความคิดเห็นท่ีได ้น ามาวิเคราะหเ์พ่ือใชส้รา้งทฤษฎี
ฐานราก (Constructing grounded theory) จากสมมติฐานเบือ้ง ตน้ของ โฮวาธ (Horváth, 2016) 
โดยระบุหวัขอ้ส าคญัท่ีเป็นประโยชนข์องเทคโนโลยีท่ีเปล่ียน แปลงพลิกผนัเพ่ือการบริหารจดัการ
และการจดัการเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษาไทย หลงั จากนัน้ ถอดขอ้ความการสมัภาษณ์
ในรูปของเอกสารและใหร้หัส (Coding) และน ามาวิเคราะหส์ังเคราะหป์ระเด็นส าคญัท่ีไดจ้ากก
การสัมภาษณ์ โดยแบ่งออกเป็นกลุ่มย่อยๆ (Grouping) และสรุปผลเพ่ือใชส้รา้งประเด็นส าคัญ
ใหม่ (New theme) เก่ียวกบัผลกระทบของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียน แปลงพลิกผนัท่ีไดจ้ากความคดิเห็น
ในมมุมองของผูถ้กูสมัภาษณ ์ 

การตรวจสอบความเชื่อถอืได้ของข้อมูล 
การตรวจสอบความถกูตอ้งของขอ้มลูในการวิจยัเชิงคณุภาพ  ผูว้ิจยัใชก้ารตรวจสอบ

ขอ้มูลสามเสา้ (Triangulation) (Denzin & Lincoln, 1994; สุภางค ์จันทวานิช, 2543) โดยใชก้าร
ตรวจสอบสามเสา้ดา้นขอ้มลู (Data source triangulation) การตรวจสอบดา้นขอ้มลูแบบสามเสา้ 
เป็นการรวบรวมขอ้มลูเรื่องเดียวกนัท่ีมาจากแหล่งตา่งกนั เป็นการตรวจสอบขอ้มลูโดยน าขอ้มลูทัง้
ในรูปแบบเอกสาร ผลการสงัเกต ผลการสมัภาษณท่ี์บนัทกึ เก็บรวบรวมขอ้มลูท่ีไดจ้ากแหล่งตา่งๆ 
ท่ีมีความแตกตา่งกนัทัง้ในดา้นเวลา สถานท่ี โดยตรวจสอบว่าขอ้มูลเรื่องเดียวกนั ตา่งสถานท่ีกัน 
จะเหมือนกันหรือไม่ และจากผูใ้หข้อ้มูลหลายกลุ่ม ประกอบดว้ย อธิการบดี รองอธิการบดี อดีต
คณบดี และอาจารยผ์ู้สอน มาสรุปรวมเปรียบเทียบความสอดคล้อง รวมทั้งเพิ่มเติมประเด็นท่ี
ส าคญัใหมี้เนือ้หาสาระท่ีสมบรูณแ์ละครอบคลมุประเด็นวิเคราะหท่ี์ก าหนด    
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการเก็บขอ้มูลเชิงคณุภาพ ผูว้ิจยัด  าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูตามล าดบัขัน้ตอน 

ดงันี ้
1.ผู้วิจัยท าหนังสือขอความอนุเคราะห์การเก็บข้อมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทร วิโรฒ ถึงผู้บริหารมหาวิทยาลัยของรฐัในสังกัดกระทรวงอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร ์วิจยั และนวตักรรมท่ีเป็นกลุ่มตวั อย่างเพ่ือขออนญุาตใชแ้บบสมัภาษณใ์นการเก็บ
รวบรวมขอ้มลูเพื่อการวิจยัในมหาวิทยาลยัท่ีเป็นกลุม่ตวัอยา่ง 

2. ผูว้ิจยัน าหนงัสือขอความอนุเคราะหท่ี์ออกโดยบณัฑิตวิทยาลยัมหาวิทยาลยั
ศรีนครินทรวิโรฒ โดยติดต่อประสานงานกับทางมหาวิทยาลยัท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง พรอ้มและแนบ
รายละเอียดหวัขอ้การสมัภาษณ ์เพ่ือขออนญุาตใหเ้ขา้ไปสมัภาษณใ์นมหาวิทยาลยั 

3. ผูว้ิจยัด  าเนินการสมัภาษณด์ว้ยตนเอง โดยขออนญุาตบนัทึกภาพและเสียงใน 
2 รูปแบบ ตาม แตส่ถานการณจ์ะเอือ้อ านวยเน่ืองจากในปัจจบุนัมีสถานการณก์ารแพรร่ะบาดของ
เชือ้ไวรสัโควิด-19 ดงันี ้

3.1. การสัมภาษณ์เผชิญหน้ากัน (Face-to-face, f2f) โดยผูว้ิจัยสัมภาษณ์
กลุม่ตวัอยา่งดว้ยตนเองในมหาวิทยาลยัท่ีกลุม่ตวัอยา่งปฏิบตังิานอยู ่  

3.2. การสัมภาษณ์บนออนไลน์แพลตฟอร์ม  (Online platform) ผ่ าน
เครื่องมืออปุกรณส่ื์อสารโดยใชแ้อปพลิเคชั่นซูม (Zoom) ไลนว์ิดีโอคอล (Line VDO call) และเว็บ
เอ็กซ ์(WebEx) 

4.ก่อนการสมัภาษณ ์ผูว้ิจยัก าหนดนดัหมายล่วงหนา้  กบัผูใ้หข้อ้มลูเชิงคณุภาพ 
ท่ีเป็นผูบ้ริหารมหาวิทยาลยั และอาจารยผ์ูส้อนในมหาวิทยาลยัของรฐัท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง พรอ้มทัง้
ด  าเนินการส่งแนวค าถามในการสมัภาษณใ์หแ้ก่กลุ่มตวัอย่างล่วงหนา้ทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส ์
(e-Mail) และไลน ์(Line) 

การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลูวิจยัเชิงคณุภาพ (Qualitative analysis) 
เม่ือผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ได้ครบถ้วนเรียบรอ้ยแล้ว  จึง

ด าเนิน การวิเคราะหข์อ้มลู โดยมีขัน้ตอนดงันี ้       
1. การถอดข้อความการสัมภาษณ์ในอยู่ในรูปของเอกสาร โดยให้รหัส 

(Coding) เพ่ือใหง้่ายตอ่การวิเคราะห ์     
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2. น าข้อมูล ท่ี ได้มาท าการวิ เคราะห์และสังเคราะห์ในแต่ละประเด็น
สาระส าคญัจากการถอดค าพดูและขอ้ความท่ีไดจ้ากการสมัภาษณผ์ูใ้หข้อ้มลูส าคญัแตล่ะทา่น  

3. น าขอ้ความเหล่านัน้มาตีความ โดยแบ่งออกเป็นกลุ่มย่อยๆ (Grouping) 
เพ่ือน ามาใช้สรา้งหัว ข้อใหม่ (New theme) และข้อย่อย (Sub-theme) ผลกระทบของการน า
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ในการบริหารจัดการและการจัดการเรียนการสอนใน
สถาบันอุดม ศึกษาไทยท่ีได้จากการสัมภาษณ์ อันจะน าไปสู่ประเด็นท่ี เหมาะสมตรงกับ
ปรากฏการณก์ารเปล่ียน แปลงทางเทคโนโลยีท่ีเกิดขึน้ในสถาบนัอดุมศกึษาไทยในปัจจบุนัอย่าง
แทจ้รงิ 

2. การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative approach) 
เคร่ืองมือการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ   

เครื่องมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูเชิงปริมาณ ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขึน้  2 รูปแบบ คือ 
1) แบบสอบ ถามอิเล็กทรอนิกส ์(Google form) และ2) แบบกระดาษ แนวค าถามแบบสอบถาม 
ผูว้ิจยัพฒันาขึน้จากการ ศกึษาแนวคดิ ทฤษฎี ทบทวนวรรณกรรม และสงัเคราะหเ์อกสารงานวิจยั
ท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทัง้ประสบการณข์องผูบ้รหิารมหาวิทยาลยัและอาจารยผ์ูส้อนในการบริหารจดัการ
และการจัดการเรียนการสอนในการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาใชใ้นสถาบันอุดม 
ศกึษาไทยท่ีไดจ้ากการสมัภาษณผ์ูใ้หข้อ้มลูส าคญั (Key informants) ครอบคลมุประเดน็ ดงันี ้  

1. ขอ้มลูทั่วไปเก่ียวกบัผูบ้รหิารมหาวิทยาลยัและอาจารยผ์ูส้อน  
2. พัฒ นาการของการน า เทค โน โล ยี ท่ี เป ล่ี ยนแปลงพลิ กผันมาใช้ใน

สถาบนัอดุมศกึษาไทย    
3. ขอ้เสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติมแนวทางในการพฒันาและปรบัปรุงส่ือ

และวสัดกุารสอนเพ่ือการบริหารจดัการและการจดัการเรียนรูใ้หเ้หมาะสมกับสถาบนัอุดมศึกษา
ไทย  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการเก็บขอ้มูลเชิงปริมาณ ผูว้ิจยัด  าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลตามล าดบัขัน้ตอน 

ดงันี ้     
1. ผู้วิจัยท าหนังสือขอความอนุเคราะห์การเก็บข้อมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยศรีนคริน ทรวิโรฒ ถึงผู้บริหารมหาวิทยาลัยของรฐัในสังกัดกระทรวงอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร ์วิจัย และนวตักรรม ท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างเพ่ือขออนุญาตใชแ้บบสอบถามในการเก็บ
รวบรวมขอ้มลูเพื่อการวิจยั ในมหาวิทยาลยัท่ีเป็นกลุม่ตวัอยา่ง     
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2. ผูว้ิจยัน าหนงัสือขอความอนเุคราะหท่ี์ออกโดยบณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยั
ศรีนครินทรวิโรฒ โดยติดต่อประสานงานกับทางมหาวิทยาลัยท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง โดยส่ง
แบบสอบถามให ้3 ชอ่งทาง  ดงันี ้1) ทางไปรษณียพ์รอ้มซองตดิแสตมป์ตอบกลบั 2) ทางจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส ์(e-Mail) และ3) ทางไลน ์(Line) 

3. การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือ ผู้บริหารมหาวิทยาลัยและอาจารย์ผู้สอน  
ในสถาบันอุดมศึกษาของรฐั ในสังกัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัย และนวัตกรรม  
ในมหาวิทยาลยัของรฐัขนาดใหญ่จ านวน 4 แหง่ ไดแ้ก่ 1) มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสาน
มิตร 1,868 คน 2) มหา วิทยาลัยมหิดล ศาลายา 3,160 คน 3) มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์
บางเขน 2,124 คนและ4)  มหาวิทยาลยัขอนแก่น วิทยาเขตหลกั 2,315 คน รวมประชากร 9,467 
คน ดงัแสดงในตาราง 6 

ตาราง 6 รายช่ือมหาวิทยาลยัในก ากบัของรฐั ในสงักดักระทรวงอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยั  
และนวตักรรม (ไมร่วมสถาบนัการศกึษาเฉพาะทาง) 

สถาบันอุดมศึกษาในก ากับของรัฐ      จ านวนอาจารย ์  

1.  จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั  2,820  

2.  มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร ์  2.310  

3.  มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์  2,124  

4.  มหาวิทยาลยัมหิดล  3,160  

5.  มหาวิทยาลยัศลิปากร  1,124  

6.  มหาวิทยาลยัเชียงใหม่  2,332  

7.  มหาวิทยาลยัขอนแก่น   2,315  

8.  มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์  2,588  

9.  มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร  1,868  

10.  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบรุี  729  

12.  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสรุนารี  484  
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ตาราง 6 (ตอ่) 

ท่ีมา:  ส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม (อว .). 
(2562). สถิตอิดุมศกึษาปีการศกึษา 2561.   

การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครัง้นี ้ ได้แก่ ผู้บริหารมหาวิทยาลัย และอาจารย์ผู้สอน  

ในมหาวิทยาลัยของรฐั ขนาดใหญ่ 4 แห่ง ในสังกัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและ
นวัตกรรม ซึ่งค  านวณหาขนาดของกลุ่มตัว  อย่างดว้ยวิธีการของ ยามาเน่ (Yamane, 1973, p. 
125) ดงันี ้
 

n =     
 N

1+𝑁𝑒2
 

 

เม่ือ 
n =      ขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง      
N =      ขนาดของประชากร 
e =      ความคลาดเคล่ือนของกลุม่ตวัอย่าง ก าหนดใหเ้ทา่กบั .05    

 

สถาบันอุดมศึกษาในก ากับของรัฐ      จ านวนอาจารย ์  

13.  มหาวิทยาลยับรูพา 
14.  มหาวิทยาลยัวลยัลกัษณ ์

15.  มหาวิทยาลยัทกัษิณ 

16.  มหาวิทยาลยัแมโ่จ ้

17.  มหาวิทยาลยัมหามกฏุราชวิทยาลยั 

18.  มหาวิทยาลยัมหาจฬุาลงกรณราชวิทยาลยั 

19.  มหาวิทยาลยัแมฟ่้าหลวง 
20.  มหาวิทยาลยัพะเยา 
21.  มหาวิทยาลยัสวนดสุิต 

 1,637 
457 
476 
688 
367 

1,136 
573 
997 
905 
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จากนัน้ด  าเนินการสุ่มตวัอย่างแบบหลายขัน้ตอน (Multi-stage sampling) มีขัน้ตอน
ดงันี ้     

ขัน้ตอนท่ี 1 เป็นการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยสุ่ม
เลือกจากมหา วิทยาลยัของรฐั ในสงักดักระทรวงอดุมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม ได้
กลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นมหา วิทยาลยัของรฐั ขนาดใหญ่ 4 แห่ง ไดแ้ก่ 1) มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ ประสานมิตร 2) มหาวิทยาลยัมหิดล ศาลายา 3) มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์บางเขน และ4) 
มหาวิทยาลยัขอนแก่น วิทยาเขตหลกั  

ขัน้ตอนท่ี 2  ผู้วิจัยสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นภูมิ (Stratified random sampling) 
โดยแยกกลุ่มตวัอย่างเป็น 2 กลุ่ม ตามสาขาวิชา ไดแ้ก่ 1) กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี 
และ2) กลุม่วิชาสงัคมศาสตร ์และศกึษาศาสตร ์ไดแ้ก่  

กลุ่มท่ี 1 ประกอบด้วย ผู้บริหารมหาวิทยาลัย ได้แก่ คณบดี รองคณบดี 
จ านวน 18 คน และอาจารย์ผู้สอน จ านวน 152 คน ในคณะท่ีจัดการเรียนการสอนทางด้าน
วิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี รวมทัง้สิน้ 170 คน 

กลุ่มท่ี 2 ประกอบด้วย ผู้บริหารมหาวิทยาลัย ได้แก่ คณบดี รองคณบดี 
จ านวน 14 คน และอาจารย์ผู้สอน จ านวน 161 คน ในคณะท่ีจัดการเรียนการสอนทางด้าน
สงัคมศาสตร ์และศกึษาศาสตร ์รวมทัง้ สิน้ 175 คน  

ไดก้ลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัคือ ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยั และอาจารยผ์ูส้อน จ าแนกตาม
มหาวิทยาลัยและกลุ่มสาขาวิชา จ านวน 345 คน โดยจ านวนของอาจารยผ์ู้สอน จ าแนกตาม
มหาวิทยาลยั และกลุม่สาขาวิชา ปีการ ศกึษา 2561 ดงัแสดงในตาราง 7 

ตาราง 7 ลุม่ตวัอยา่งของอาจารยผ์ูส้อนจ าแนกตามมหาวิทยาลยัและกลุม่สาขาวิชา  

        สถาบันอุดมศึกษาในก ากับของรัฐ  กลุ่มวิชาวทิยาศาสตร ์
และเทคโนโลย ี

กลุ่มวชิา 
สังคมศาสตร ์

รวม 

1. มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ ประสาน
มิตร 

 40 40 80 

2. มหาวิทยาลยัมหิดล ศาลายา 
3. มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์บางเขน 

4. มหาวิทยาลยัขอนแก่น วิทยาเขตหลกั 

 40 
 40 
 50 

40 
40 
55 

80 
80 
105 

                          รวม  170 175 345 
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1. กลุ่มวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ประกอบดว้ย วิทยาศาสตรธ์รรมชาต ิ
คณิตศาสตร ์และสถิติศาสตร ์(Natural Sciences, Mathematics, and Statistics) เทคโนโลยี
ส า ร ส น เท ศ แ ล ะ ก า ร ส่ื อ ส า ร  ( Information and Communication Technology) แ ล ะ
วิศวกรรมศาสตร ์การผลิต และการก่อสรา้ง (Engineering, Manufacturing and Construction)                                                                                               

2. กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์ ประกอบด้วย ศึกษาศาสตร์ (Education) และ
สงัคมศาสตร ์วารสารศาสตร ์และการส่ือสาร (Social Sciences, Journalism, and Information) 

ท่ีมา:  ส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม (อว .). 
(2562).   

4. เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณ 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เชิ งปริมาณ   ผู้วิจัยใช้แบบสอบถาม  2 รูปแบบ คือ  

1) แบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส ์(Google Form) และ 2) แบบกระดาษ เป็นเครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมขอ้มลูโดยแบง่เป็น 3 ตอน มีรายละเดียดดงันี ้      

ตอนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มลูเบือ้งตน้ของผูบ้รหิารมหาวิทยาลยัและอาจารย์
ผู้สอนของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยมีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check list) โดย
สอบถามเก่ียวกับข้อมูลทั่ วไปของผู้ตอบท่ีเป็นผู้บริหารมหาวิทยาลัยและอาจารย์ผู้สอนใน
มหาวิทยาลยั จ านวน 6 ขอ้       

ตอนท่ี  2 แบบสอบถามความคิดเห็นผู้บริหารมหาวิทยาลัยและอาจารย์ผู้สอน
เก่ียวกบัพฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย มี
ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระยะ (Likert’s rating scale) ไดแ้ก่ มากท่ีสุด มาก 
ปานกลาง นอ้ยและนอ้ยท่ีสดุ จ  านวน 62 ขอ้   

ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม พรอ้มแนวทางในการพัฒนาและ
ปรบั ปรุงส่ือและวสัดกุารสอน เพ่ือการบรหิารจดัการและการเรียนการสอนใหเ้หมาะสมกบัสถาบนั
อดุม ศกึษาไทย  
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การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลูวิจยัเชิงปรมิาณ (Quantitative analysis) 
เม่ือผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถามไดแ้ลว้ จะด าเนินการวิเคราะหข์อ้มลูดว้ย

เครื่องคอมพิวเตอร ์โดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถิติ โดยมีขัน้ตอนดงันี ้  
1. วิเคราะหข์อ้มลูแบบสอบถาม โดยการหารอ้ยละ (Percentage)   
2. วิเคราะหข์อ้มูล พัฒนาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใช้ใน

สถาบนัอดุม ศกึษาไทย โดยน าแบบสอบถามของผูต้อบแบบสอบถามมาหาคา่เฉล่ีย (Mean) และ
หาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตร ฐาน (Standard deviation) น าค่าเฉล่ียของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลง
พลิกผนัแตล่ะประเภทมาเปรียบเทียบกบัเกณฑเ์พ่ือสรุปผลระยะพฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผนั โดยมีเกณฑด์งันี ้

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 0-1.50 หมายถึง เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันอยู่ใน
ระยะท่ี 1 

คา่เฉล่ียเท่ากบั 1.51-2.50 หมายถึง เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัอยู่ใน
ระยะท่ี 2 

คา่เฉล่ียเท่ากบั 2.51- 3.50 หมายถึง เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัอยู่ใน
ระยะท่ี 3 

คา่เฉล่ียเท่ากบั 3.51- 4.50 หมายถึง เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันอยู่ใน
ระยะท่ี 4 

คา่เฉล่ียเท่ากบั 4.51-5.00 หมายถึง เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัอยู่ใน
ระยะท่ี 5 

 
ผู้วิจัยน าผลของระยะท่ีได้มาท าการสรา้ง Hype’s life cycle graph ตามแนวคิดของ

การท์เนอร ์(Gartner, 1995) เพ่ือน าเสนอผลพฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิก
ผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุม ศกึษาไทย 

5. การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั ผูว้ิจยัไดส้รา้งและพฒันาขึน้ โดยมีรายละเอียดและขัน้ตอนใน

การด าเนิน การ ดงันี ้
1. ขัน้วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหเ์อกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัใชว้ิธีการสรา้ง

แบบสอบถามเก่ียวกับพัฒนาการของการน าเทคโนโลยี ท่ี เปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ใน
สถาบนัอดุมศกึษาไทย โดยศกึษาจากเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง โดยพฒันาและปรบัปรุงจาก
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โมเดลวุฒิภาวะของการน าเทคโนโลยีมาใช้ในองค์การ 5 ระยะตามแนวคิดของการท์เนอร ์
(Technological Maturity, Gartner, 1995) และใชว้ิธีการสรา้งแบบสมัภาษณเ์ก่ียว กบัผลกระทบ
ของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ในสถาบันอุดมศึกษาไทย โดยวิธีเคราะห ์
สงัเคราะหข์อ้มูลจากเอกสาร หนังสือ วารสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง เพ่ือน ามาใชส้รา้งหัวขอ้ 
และประเด็นส าคัญใหม่ (New Theme) และข้อย่อย (Sub-theme) จากผลวิจัยและสมมติฐาน
เบือ้งตน้ของโฮวาธ (Horváth, 2016) 

2. สรา้งแบบสอบถาม และแบบสมัภาษณต์ามขอบเขตของเนือ้หา ครอบคลุมตาม
วตัถปุระสงคแ์ละนิยามศพัทท่ี์ใชใ้นงานวิจยั 

3. น าแบบสอบถามความคิดเห็น  และแบบสัมภาษณ์ท่ีสรา้งเสร็จแล้วไปเสนอ
อาจารยท่ี์ปรกึษา เพ่ือตรวจสอบความถกูตอ้งตามเนือ้หาและความชดัเจนทางภาษา 

4. น าแบบสอบถามท่ีแก้ไขสมบูรณ์แล้วเสนอให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน  5 ท่าน  
เพ่ือพิจารณาหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื ้อหา (Content validity) ตรวจสอบหาคุณภาพความ
ครอบคลมุของขอ้ค าถามในประเด็นและสาระส าคญั ความตรงเชิงเนือ้หาตามท่ีตอ้งการวดั ความ
เหมาะสมของส านวนภาษา ความถูกตอ้ง ความสมบูรณข์องขอ้ค าถาม โดยการหาคา่ดชันีความ
สอดคลอ้ง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ซึ่งมีค่าระหว่าง 0.60-1.00 ก าหนดค่า 
ดงันี ้  

คะแนน +1  หมายถึง แนใ่จวา่ขอ้ค าถามนัน้สามารถวดัได ้
คะแนน   0  หมายถึง ไมแ่นใ่จวา่ขอ้ค าถามนัน้สามารถวดัได ้
คะแนน  -1  หมายถึง แนใ่จวา่ขอ้ค าถามนัน้ไมส่ามารถวดัได ้
 

โดยพิจารณาจากขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ≥ 0.60 ถ้าขอ้ค าถามใดมีค่า ≤ 0.60 ให้
น ามาปรบัปรุงตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ  

5.ภายหลังปรบัข้อค าถามตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ  น าแบบสอบถามไป
ทดลองใช ้(Try-out) กับอาจารยผ์ูส้อนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คนเพ่ือทดสอบความเป็น
ปรนยั ความเหมาะสมรูปแบบของขอ้ค าถาม  

6.น าแบบสอบถามท่ีไดจ้ากการเก็บรวบรวมขอ้มูลมาตรวจใหค้ะแนนตามเกณฑท่ี์
ก าหนด แล้ว หาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) โดยวิธีหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาตามวิธีของครอ
นบาค (Cronbach’s alpha-coefficient) ได้ค่าความเช่ือมั่ นของแบบสอบถามทั้งฉบับเท่ากับ 
0.977  
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7. ค าถามในการสมัภาษณเ์ชิงลกึ (In-depth interview) มี 4 ขอ้ใหญ่ ดงัตอ่ไปนี ้ 
7.1. การปฏิรูปโครงสรา้งของส่ือวสัดกุารสอน 

7.1.1. ผลกระทบหรือการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ ้นจากการท่ีท่านได้น า
เทคโนโลยีใหม่ๆ  ท่ีมีตอ่การสอนมาใชใ้นการเรียนการสอนเป็นอยา่งไร? 

7.1.2. การเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีทางการศกึษา มหาวิทยาลยัของท่าน
ไดเ้ตรียมการหรือมีการน าเทคโนโลยีใหม่ๆ  อะไรบา้งมาใชเ้พ่ือพฒันารูปแบบการเรียนการสอน? 

7.2 ประสิทธิผลของการศกึษา 
7.2.1. ผลกระทบหรือการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ ้นจากการท่ีท่านได้น า

เทคโนโลยีใหม่ๆ  มาใชต้อ่ผูเ้รียนเป็นอยา่งไร?  
7.2.2. จากสถานการณก์ารแพรร่ะบาดของโควิด-19 มหาวิทยาลยัของท่าน

ไดมี้การปรบั ตวัรองรบัการเรียนการสอนออนไลนเ์พ่ือลดชอ่งว่างทางการศกึษาของผูเ้รียนในระบบ
อยา่งไร? 

7.3 การเปล่ียนแปลงของการส่ือสารเพ่ือจดัการศกึษา 
7.3.1 ผลกระทบหรือการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้จากท่ีท่านไดบ้รูณาการการใช้

สารสนเทศและการส่ือสารเป็นเคร่ืองมือทางการศกึษาเป็นอยา่งไร? 
7.3.2 จากการบูรณาการดังกล่าวท่านคิดว่าส่งผลต่อการบริหารจัดการใน

มหาวิทยาลยัทัง้ผูบ้รหิาร อาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนดา้นใดบา้ง? 
7.4 การพฒันาองคค์วามรูร้ว่ม 

7.4.1 ผลกระทบหรือการเป ล่ียนแปลงท่ี เกิดขึ ้นจากการท่ีท่านได้น า
สารสนเทศทางการศกึษามาใชเ้ช่ือมตอ่ระบบตา่งๆ ภายในมหาวิทยาลยัสามารถเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการใหบ้รกิารแก่ผูเ้รียนดา้นใดบา้ง?  

7.4.1 ท่านคิดว่าสารสนเทศทางการศึกษาดงักล่าวสามารถเพิ่มประสิทธิผล
ในการเรียนรูข้องผูเ้รียนไดอ้ยา่งไร? 

8.ปรบัปรุง แกไ้ขขอ้มลูและเนือ้หาตามขอ้เสนอแนะของอาจารยท่ี์ปรกึษา 

6. สถติทิีใ่ช้ในการวิเคราะหข้์อมูล   
1.สถิตท่ีิใชใ้นการหาคณุภาพเครื่องมือ       

1.1  ตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนื ้อหา (Content validity) โดยการหาค่าดัชนี
ความสอดคลอ้ง (Index of Item-Objective Congruence: IOC)       
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1.2 การหาค่าความเช่ือมั่ น (Reliability) ของแบบสอบถามโดยการทดสอบค่า
สมัประสิทธ์ิแอลฟาของ ครอนบาค (Cronbach’s alpha-coefficient)    

2. สถิตพืิน้ฐาน รอ้ยละ คา่เฉล่ีย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
3. การวิเคราะห ์Technological Maturity Model ตามแนวคดิของการท์เนอร ์ 

(Gartner, 1995) 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข้์อมูล  

การวิจยัครัง้นี ้มีวตัถปุระสงค ์เพ่ือศกึษา ผลกระทบและพฒันาการของการน าเทคโนโลยี
ท่ีเปล่ียน แปลงพลิกผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทยกลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการศกึษาประกอบดว้ย 
ผูบ้ริหารมหาวิทยาลัยและอาจารยผ์ู้สอนในมหาวิทยาลัยของรฐัในสังกัดกระทรวงอุดมศึกษา 
วิท ยาศาสต ร์ วิ จั ย และนวัตก รรม  4 แห่ ง  ได้แก่  1) มหาวิท ยาลั ยศ รีน ค ริน ท รวิ โรฒ  
ประสานมิตร 2) มหาวิทยาลัยมหิดล ศาลายา 3) มหาวิทยาลัยเกษตร ศาสตร ์บางเขน และ4)
มหาวิทยาลัยขอนแก่น วิทยาเขตหลัก จ าแนกตาม  2 กลุ่ม  สาขาวิชา ได้แก่  1) กลุ่มวิชา 
วิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี และ2) กลุม่วิชาสงัคมศาสตร ์และศกึษาศาสตร ์ 

ผูว้ิจยัไดส้่งแบบสอบถามถึงผูบ้ริหารมหาวิทยาลัย และอาจารยผ์ูส้อนทัง้หมด จ านวน 
345 ฉบับและได้แบบสอบถามกลับคืนมา จ านวน 345 ฉบับ ประกอบด้วย 1) แบบสอบถาม
อิเล็กทรอนิกส์ (Google form) จ  านวน 142 ฉบับ  (41.16%) และ 2) แบบสอบถามกระดาษ 
จ านวน 203 ฉบับ (58.84%) คิดเป็นรอ้ยละ 100 ของแบบสอบถามทั้งหมด เพ่ือให้เป็นไปตาม
วตัถปุระสงคข์องการวิจยัผูว้ิจยัน าขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะหแ์ละเสนอ  ผลการวิเคราะห ์โดยใชต้าราง
ประกอบและสรุปหวัขอ้บรรยาย จ าแนกเป็น 4 ตอน เรียงตามล าดบัดงัตอ่ไปนี ้

ตอนที่ 1 การวิเคราะหข์อ้มูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตาม เพศ อาย ุ
สงักัด ต าแหน่งทางวิชาการ ต าแหน่งในมหาวิทยาลัย และประสบการณ์ในการท างานดา้นการ
สอนหรือการบรหิาร 

ตอนที่ 2 การวิเคราะหล์ักษณะของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีน ามาใชใ้น
สถาบนัอดุมศกึษาไทย ทัง้หมด 9 ประเภท  

ตอนที่  3 การวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์เชิงลึกเก่ียวกับ ความคิดเห็นผู้บริหาร
มหาวิทยาลยั และอาจารยผ์ูส้อนเก่ียวกับผลกระทบของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั
มาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย ทัง้หมด 4 ดา้น (Horváth, 2016) 

ตอนที่ 4 การวิเคราะหพ์ฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใช้
ในสถาบนั อดุมศกึษาไทย 5 ระยะ (Technological maturity, Gartner, 1995)  
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โดยมีสญัลกัษณท่ี์ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้
 

                    x̅          แทน       คา่คะแนนเฉล่ีย 
n           แทน       จ  านวนกลุม่ตวัอยา่ง 

                   S.D.        แทน       คา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

ตอนที ่1 การวิเคราะหข้์อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
การวิเคราะหข์้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม ซึ่งเป็นผู้บริหารมหาวิทยาลัย และ

อาจารย์ผู้สอน ในมหาวิทยาลัยในก ากับของรัฐ ในสังกัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร  ์ 
วิจัย  และนวัตกรรม   4 แห่ ง  ได้แก่  1) มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ โรฒ  ป ระสานมิ ต ร  
2) มหาวิทยาลัยมหิดล ศาลายา3) มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์บางเขน และ4) มหา วิทยาลัย
ขอนแก่น วิทยาเขตหลกั โดยจ าแนกตาม 2 กลุ่มสาขาวิชา ไดแ้ก่ 1) กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร ์และ
เทคโนโลยี ในคณะท่ีจัดการเรียนการสอนทางดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ประกอบดว้ย 
ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยั ไดแ้ก่ คณบดี รองคณดี จ านวน 18 คน และอาจารยผ์ูส้อน จ านวน 152 คน  
รวมทัง้สิน้ 170 คน และ2) กลุ่มวิชาสงัคมศาสตรแ์ละศกึษาศาสตร  ์ในคณะท่ีจดัการเรียนการสอน
ทางด้านสังคมศาสตร  ์และศึกษาศาสตร  ์ประกอบด้วย ผู้บริหารมหาวิทยาลัย ได้แก่ คณบดี 
รองคณดี จ านวน 14 คน และอาจารยผ์ู้สอน จ านวน 161 คน รวมทั้งสิน้ 175 คน โดยมีผู้ตอบ
แบบสอบถามทัง้สิน้ 345 คน ปรากฏผลดงัตาราง 8 

ตาราง 8 จ  านวนและรอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ (n = 345) 

 
จากตาราง 7 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นรอ้ยละ 52.75 และเพศ

ชายคดิเป็นรอ้ยละ 47.25 ตามล าดบั 
 
 

 

        เพศ  จ านวน ร้อยละ 

ชาย  163 47.25 
หญิง  182 52.75 
                          รวม  345 100 
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ตาราง 9 จ านวนและรอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามอายุ (n = 345) 

 

จากตาราง 9 ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยั และอาจารยผ์ูส้อนส่วนใหญ่ มีอายอุยู่ในช่วง 41-50 
ปี คิดเป็นรอ้ยละ 51.30 รองลงมาคือ อายใุนช่วง 31-40 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 37.10 อายใุนช่วง 51 ปี
ขึน้ไป คดิเป็นรอ้ยละ 8.70 และอายใุนชว่ง 20-30 ปี คดิเป็นรอ้ยละ 2.90 ตามล าดบั 

ตาราง 10 จ  านวนและรอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามสงักดัและกลุม่วิชา (n = 345) 

สังกัดและกลุ่มวิชา   จ านวน ร้อยละ 

   ในคณะทีจั่ดการเรียนการสอนทางด้าน
วิทยาศาสตร ์
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

 
45 

 
13.04 

มหาวิทยาลยัมหิดล ศาลายา 32  9.28 
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์บางเขน 

มหาวิทยาลยัขอนแก่น วิทยาเขตหลกั 
    ในคณะทีจั่ดการเรียนการสอนทางด้าน
สังคมศาสตร ์
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
มหาวิทยาลยัมหิดล ศาลายา 
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์บางเขน 

มหาวิทยาลยัขอนแก่น วิทยาเขตหลกั 

           43 
           41 
 
           51 
           25 
           66 
           42 

         12.46 
         11.88 
 
         14.78 
           7.26 
         19.13 
         12.17 

                                รวม 345 100 
      

         อาย ุ  จ านวน ร้อยละ 

20-30 ปี  10   2.90 
31-40 ปี 

41-50 ปี 
51 ปีขึน้ไป 

 128 
 177 
 30 

37.10 
51.30 
  8.70 

                          รวม  345 100 
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จากตาราง  10 ผู้บริหารมหาวิทยาลัยและอาจารย์ผู้สอนส่วนใหญ่ ของผู้ตอบ
แบบสอบถาม ในคณะท่ีจดัการเรียนการสอนทางดา้นวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีมากท่ีสุด ไดแ้ก่ 
สังกัดมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  คิดเป็นร้อยละ 13.04 รองลงมา ได้แก่ 
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์บางเขน คิดเป็นรอ้ยละ 12.46 มหาวิทยาลยัขอนแก่น วิทยาเขตหลกั 
คิดเป็นรอ้ยละ 11.88 และนอ้ยท่ีสุด คือ มหาวิทยาลยัมหิดล ศาลายา คิดเป็นรอ้ยละ 9.28 ส่วน
ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยัและอาจารยผ์ูส้อนส่วนใหญ่ของผูต้อบแบบสอบถาม ในคณะท่ีจดั การเรียน
การสอนทางดา้นสังคมศาสตรแ์ละศึกษาศาสตรม์ากท่ีสุด สังกัดมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์
บางเขน คิดเป็นรอ้ยละ 19.13 รองลงมา ไดแ้ก่ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร คิด
เป็นรอ้ยละ 14.78 มหาวิทยาลัยขอนแก่น วิทยาเขตหลกั คิดเป็นรอ้ยละ 12.17 และนอ้ยท่ีสุดคือ 
มหาวิทยาลยัมหิดล ศาลายา คดิเป็นรอ้ยละ 7.25         

ตาราง 11 จ  านวนและรอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามต าแหนง่ทางวิชาการ (n = 345) 

 
จากตาราง  11 ผู้บริหารมหาวิทยาลัย  และอาจารย์ผู้สอนส่วนใหญ่ของผู้ตอบ

แบบสอบถาม ด ารงต าแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย ์คิดเป็นรอ้ยละ 45.50 รองลงมาคือ อาจารย์
ผู้สอน คิดเป็นรอ้ยละ 44.93 และรองศาสตราจารย์ คิดเป็นรอ้ยละ 9.57 ตามล าดับและไม่มี
ศาสตราจารยต์อบแบบสอบถาม 

 
 
 
 

 

          ต าแหน่งทางวิชาการ  จ านวน            ร้อยละ 

อาจารยผ์ูส้อน 155 44.93 
ผูช้ว่ยศาสตราจารย ์                           
รองศาสตราจารย ์
ศาสตราจารย ์

157 
33 
0 

45.50 
  9.57 

0 
                           รวม 345 100 



  188 

ตาราง 12 จ  านวนและรอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามต าแหนง่ในมหาวิทยาลยั  
(n = 345)                                                          

 
จากตาราง 12 ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่  เป็นอาจารยผ์ูส้อนคิดเป็นรอ้ยละ 92.17 

เป็นผูบ้รหิาร คดิเป็นรอ้ยละ 4.64 และเคยเป็นผูบ้รหิาร คดิเป็นรอ้ยละ 3.19 ตามล าดบั 

ตาราง 13 จ  านวนและรอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามประสบการณก์ารท างาน  
(n = 345) 

  ประสบการณใ์นการท างานด้านการสอนหรือการบริหาร จ านวน ร้อยละ 

1-5 ปี 49 14.20 
6-10 ปี 70 20.29 
11-15 ปี 

16-20 ปี 
21 ปีขึน้ไป 

      102 
        99 
        25 

   29.56 
   28.70 
     7.25 

                                รวม 345 100 
 

จากตาราง 13 ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยั และอาจารยผ์ูส้อนของผูต้อบแบบสอบถาม ส่วน
ใหญ่มีประสบ การณใ์นการท างานดา้นการสอนหรือการบริหาร 11-15 ปี มากท่ีสดุ คิดเป็นรอ้ยละ 
29.56 รองลงมามีประสบ การณ์การท างาน 16-20 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 28.70 มีประสบการณ์การ
ท างาน 6-10 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 20.29 มีประสบการณก์ารท างาน 1-5 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 14.20 และ
มีประสบการณใ์นการท างานดา้นการสอนหรือการบรหิารมากกวา่ 21 ปีขึน้ไป คดิเป็นรอ้ยละ 7.25 
ตามล าดบั 

             ต าแหน่งในมหาวิทยาลัย   จ านวน ร้อยละ 

อาจารยผ์ูส้อน  318 92.17 
ผูบ้รหิาร                            
เคยเป็นผูบ้รหิาร 

 16 
 11 

 4.64 
 3.19 

                           รวม  345 100 
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ตอนที ่2 การวิเคราะหลั์กษณะของเทคโนโลยทีีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผันทีน่ ามาใช้ใน
สถาบันอุดมศึกษาไทย ท้ังหมด 9 ประเภท  
 

ผลการวิ จั ย  พบ ว่า  ลั กษณ ะ เท ค โน โล ยี ท่ี เป ล่ี ยน แป ลงพ ลิ กผัน ท่ี น า ใช้ ใน
สถาบนัอดุมศกึษาไทยจากผู ้ตอบแบบสอบถาม ทัง้หมด 9 ประเภท สามารถสรุปไดด้งันี ้

1. การประมวลผลบนคลาวดเ์พ่ือพัฒนางานภายในมหาวิทยาลัย (Private  cloud  
computing)  พบว่า สถาบนัอุดมศึกษาไทยมีการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรมระบบประมวลผลภายใน
มหาวิทยาลัย เพ่ือน ามาใช้พัฒนางานและบริหารจัดการระบบฐานข้อมูลท่ีดี ไดแ้ก่ ส  านักการ
ทะเบียนและวดัผล การลงทะเบียน การประมวลผลการเรียน การประมวลรายวิชา การวางแผน
การสอนของอาจารยผ์ูส้อนเพ่ือใหส้อดคลอ้งกบักรอบมาตรฐานคณุวฒุิระดบัอดุมศกึษาแห่งชาต ิ
(มคอ.) โดยมหาวิทยาลยัหลายแห่งในปัจจุบนั ไดมี้การมีการยกเลิกการตัง้ Mail server ส าหรบั
จดหมายอิเล็กทรอนิกส ์(e-Mail) ของบคุลากรและนกัศกึษาภายในมหาวิทยาลยัแลว้เพ่ือเป็นการ
ลดภาระตน้ทนุ ลดภาระในการดแูลรกัษา ลดความยุง่ยาก รวมทัง้ช่วยประหยดัเวลาในการบริหาร
จัดการ โดยน าบริการของผู้ให้บริการสากล เช่น Google application ได้แก่ กูเกิ ้ลคลาสรูม 
(Google classroom) กเูกิล้ มีท (Google meet) และน าแอปพลิเคชั่นไลน ์(Line) ไมโครซอฟทที์ม 
(Microsoft team) ระบบมู้ดเดิล้ (Moodle) เว็บเอ็กซ์ (WebEx) ซูม (Zoom) มาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนออนไลน  ์รวมทัง้ระบบการสอบออนไลน ์เช่น FinEx, Moodle โดยสามารถเช่ือมต่อ
การใชง้านกบัระบบตา่งๆ ภายในมหา วิทยาลยัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  

2. ภาษามารก์อปั (HTML5) พบว่า สถาบนัอุดมศึกษาไทยไดพ้ฒันาภาษามารก์อปั 
(HTML5) โดยน ามาใชเ้ป็นเครื่องมือส าคญัท่ีเขา้มามีบทบาทส าคญัตอ่การจดัการเรียนการสอนใน
มหาวิทยาลยั โดยอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนใชแ้ท็ก (Tag) ในการก าหนดการแสดงหนา้จอผลเว็บ
เพจ (Webpage) เช่น เอกสารประกอบการเรียนการสอน และข้อมูลแบบส่ือประสม ได้แก่ 
ข้อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว แสง  สี เสียง โดยการน าเสนอผ่านทางระบบเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต เช่น ระบบ Blackboard, Course view โปรแกรม Echo 360 และ My course ซึ่งเป็น
ซอฟทแ์วรท่ี์ช่วยในดา้นจดัการเรียนการสอนโดยอาจารยผ์ูส้อนอัปโหลด (Upload) สไลด ์เนือ้หา
บทเรียน การบ้าน ซึ่งจะมีกลไกต่างๆ  ท่ีจะช่วยอาจารย์เก่ียวกับก าหนดเวลาส่งการบ้าน 
(Deadline) การตรวจขอ้สอบ หรือระบบตรวจอตัโนมตัิ และผูเ้รียนสามารถใชเ้ป็นเครื่องมือในการ
แสวงหาความรูแ้ละเลือกใชแ้หล่งเรียนรูส้  าหรบัสืบคน้ฐานขอ้มูลอิเล็กทรอนิกสแ์ละดาวนโ์หลด 
(Download) หนงัสือ บทเรียน ต ารา วารสาร บทความ และวิทยานิพนธรู์ปแบบออนไลนไ์ดอ้ย่าง
ง่ายดาย และสะดวกรวดเร็ว เพ่ือรองรบัการใชง้านบนอปุกรณส่ื์อสารตา่งๆ เช่น สมารท์โฟน  แอน
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ดรอยด ์ไอแพด แท็บเล็ต แมคบุ๊ค โน๊ตบุ๊ค และแลปท็อปผ่านโปรแกรม Internet web browser 
โดยก าหนดผูใ้หบ้ริการหลักท่ีนิยมใชก้ัน ไดแ้ก่ Apple, Google chrome, Internet Explorer (IE), 
Firefox, Microsoft, Mozilla, Opera, Safari, Web browser, WHATWG  

3. ระบบการพิมพส์ามมิติ (3D-printing) พบว่า สถาบนัอุดมศึกษาไทยไดมี้การน า
เทคโนโลยีการพิมพส์ามมิติมาประยกุตใ์ชเ้พ่ือชว่ยเพิ่มประสิทธิภาพในการจดัการเรียนการสอนใน
มหาวิทยาลัย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสาขาท่ีจัดการเรียนการสอนทางดา้นแพทยศาสตร ์วิทยา 
ศาสตรชี์วภาพ ชีวการแพทย ์วิศวกรรมการบินและอวกาศ วิศวกรรมหุ่นยนต ์และในบางสาขาท่ีมี
ความจ าเป็นตอ้งใชร้ะบบการพิมพส์ามมิต ิมาประกอบการเรียนการสอนเพ่ือใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ 
ถึงแก่นของเนือ้หาวิชาท่ีมีความเขา้ใจยากไดเ้ห็นภาพชดัเจนละเอียดลึกซึง้มากยิ่งขึน้ โดยผูเ้รียน
สามารถใชร้ะบบพิมพส์ามมิติเพ่ือพิมพไ์ฟลง์านหรือภาพใหเ้ป็นวตัถุสามมิติไดโ้ดยตรง ไม่ตอ้ง
อาศัยการพิมพ์ท่ีซ้อนเรียงกันเป็นชั้นๆ เช่น ผู้เรียนสามารถใช้ปากกาสามมิติ (3D-pen) เป็น
ลกัษณะการวาดขึน้รูปวสัดสุามมิติดว้ยมืออย่างอิสระ การท าวิดีโอคลิปสามมิติ (3D-video clips) 
เพ่ือน าเสนอรายงาน การใช ้3D-Sketchup ส  าหรบัการออกแบบทางดา้นวิศวกรรมศาสตร ์เป็นตน้  

4. บิก๊ดาตา้ (Big data) พบว่า สถาบนัอดุมศึกษาไทยบางแห่งไดมี้การพฒันาระบบ
การจัดการเรียนรู ้(Learning Management Systems, LMS) ซึ่งเป็นซอฟแวรท่ี์ท าหน้าท่ีบริหาร
จดัการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web) เป็นระบบกลางของมหาวิทยาลยั เปรียบเสมือนระบบขนสง่ท่ี
มีประสิทธิภาพในการเช่ือมทกุระบบภายในมหาวิทยาลยัเขา้ดว้ยกนั ถกูน ามาใชเ้ป็นเครื่องมือเพ่ือ
อ านวยความสะดวกแก่อาจารยผ์ูส้อน ผูเ้รียน และบคุลากรภายในมหาวิทยาลยั สง่ผลใหท้กุหน่วย 
งาน คณะ สถาบนั ส านกัวิชา สามารถบริหารจดัการระบบสารสนเทศ การเก็บรวบรวมขอ้มูลเนือ้ 
หาบทเรียน การทดสอบ การวดัประเมิน รวมถึงการวิเคราะหแ์ละประมวลผลขอ้มลู เช่น การสรา้ง
และตรวจขอ้สอบปรนยัใน Google form  โดยอาจารยผ์ูส้อนสามารถเขา้ถึงขอ้มลูไดอ้ย่างสะดวก
รวดเร็ว และสามารถน าไปใชป้ระโยชนส์งูสดุในการพฒันาและเพิ่มศกัยภาพการเรียนรูข้องผูเ้รียน
รูปแบบเรียลไทม ์(Real-time/Synchronous) ทัง้ดา้นผลการเรียนและพัฒนาการ  รวมถึงช่วยจัด
โปรแกรมการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะการจดัหลกัสูตรรายวิชา การลงทะเบียน
เรียนในรายวิชาท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียนใหม้ากท่ีสดุ สามารถน าขอ้มูลมาใชส้  าหรบัปรบัเปล่ียนและ
วางแผนการเรียนรายบคุคลในอนาคต  

5. เ ก ม มิ ฟิ เ ค ชั น เ พ่ื อ ก า ร ศึ ก ษ า  (Gamification in education) พ บ ว่ า 
สถาบนัอดุมศกึษาไทยบางแห่งไดป้ระยกุตใ์ชแ้นวคิด การเรียนการสอนเกมมิฟิเคชนัเพ่ือการเรียนรู ้
(Gamification of learning) โดยใช้เกมส์เป็นฐาน (Game-based learning) ท่ีจ  าลองรูปแบบ
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องคป์ระกอบต่างๆ จากในเกมสเ์ป็นกลไกการสอนโดยไม่ใชต้วัเกมส ์(Non-game) โดยอาจารย์
ผูส้อนออกแบบวิดีโอเกมส ์และใชอ้งคป์ระกอบของเกมสเ์พ่ือสรา้งกิจกรรมและสภาพแวดลอ้มใน
การเรียนรู ้ให้ผู้เรียนไดมี้ส่วนร่วมในการเรียนรูด้ว้ยวิธีการท่ีสนุกสนาน เช่น มีการให้รางวัลแก่
ผูเ้รียนในรูปแบบแบดจ์ (Badges) การสะสมแตม้รางวัลต่างๆ (Points) ซึ่งไดก้ลายเป็นตน้แบบ
ของการสรา้งรูปแบบหรือแพลตฟอรม์การเรียนการสอนใหม่ส าหรบัผูเ้รียนเจเนอเรชั่น Z และ CE 
ในมหาวิทยาลัยยุคดิจิทัล เพ่ือพัฒนาความรู ้ทักษะ กระตุน้ เรา้ความสนใจและสรา้งแรงจูงใจ  
รวมทัง้มุ่งปรบัเปล่ียนพฤติกรรมและปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เรียนใหเ้รียนรูแ้บบมีปฏิสัมพันธ ์
(Interactive responsive learning) ท าให้เกิดความสนใจในเนื ้อหาบทเรียนท่ีออกแบบมา
โดยเฉพาะ เช่น การใช ้Quizizz game ในหลักสูตรระดบัปริญญาตรีของคณะวิศวกรรมศาสตร ์
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์การใช ้Cyber security game ในหลกัสตูรระดบัปริญญาโทของคณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร มหาวิทยาลยัมหิดล เป็นตน้ 

6. อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things, IoTs)  พบว่า สถาบันอุดมศึกษา
ไทยทุกแห่ง ได้พัฒนาและปรับเปล่ียนห้องเรียนให้เป็นระบบดิจิทัล เช่น ห้องเรียนออนไลน ์
ห้องเรียนอัจฉริยะ (Smart classroom) โดยน าศักยภาพของอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ งมา
ประยุกตใ์ชใ้นการบริหารจัดการเพ่ือจัดการเรียนรู ้โดยอาจารยผ์ูส้อนใชป้ระสบการณ์เพ่ือสรา้ง
ขอ้มูลเนือ้หาบทเรียนต่างๆ และน าเสนอผูเ้รียนในสถานการณน์อกหอ้งเรียน (Informal learning 
environment) โดยให้ผูเ้รียนใชส้มารท์โฟนสแกนท่ีสมารท์แท็ก (Smart tags) ท่ีนิยมใชก้ันอย่าง
แพร่หลาย ได้แก่ QR code และดาวน์โหลดแอปพลิเคชันบนมือถือเพ่ือเข้าสู่ระบบการเรียน
ออนไลน ์เช่น กูเกิล้ คลาสรูม(Google class room) กูเกิล้ มีท (Google meet) ไมโครซอฟทที์ม 
(Microsoft team) มู้ดเดิล้ (Moodle) เว็บเอ็กซ์ (WebEx) ซูม (Zoom)โดยเช่ือมต่อกับเครื่องมือ
อุปกรณ์ส่ือสารต่างๆ ผสานระบบอินเทอรเ์น็ตในการเรียนรูไ้ด้อย่างสะดวกรวดเร็ว จากกรณี
สถานการณ์การแพร่ระบาดของเชือ้ไวรสัโควิด-19 พบว่า บางมหาวิทยาลัยไดร้ือ้ฟ้ืนห้องเรียน
ออนไลน์ ห้องเรียนอัจฉริยะ (Smart classroom) ขึน้มาใหม่โดยถูกน ามาประยุกต์ใช้ให้เกิด
ประโยชนส์งูสดุส าหรบัผูเ้รียนท่ีขาดแคลนเครื่องมืออปุกรณต์า่งๆ ในการเรียนออนไลนใ์หส้ามารถ
เข้ามาใชห้้องเรียนออนไลนท์ั้งการเรียนรูปแบบเรียลไทม ์(Real-time/Synchronous) และวิดีโอ
ออนดีมานด ์(VDO on demand) รวมทัง้มีการสรา้งหอ้งเรียนเสมือน (Virtual classroom) ส าหรบั
ผูเ้รียนในทกุระดบัชัน้ 
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7. ระบบคอมพิวเตอรใ์นคลาวด ์(Cloud computing) พบว่า สถาบนัอดุมศกึษาไทย
หลายแห่งไดป้รบัเปล่ียนรูปแบบการเรียนการสอนท่ีมีคุณสมบตัิ  และการให้บริการบนอุปกรณ์
ส่ือสารต่างๆ เช่น สมารท์โฟน แอนดรอยด ์ไอแพด แท็บเล็ต แมคบุ๊ค โน๊ตบุ๊ค และแลปท็อป ผ่าน
โปรแกรมการเรียนรูป้ระสิทธิภาพสูงโดยพัฒนาบทเรียนระยะสัน้เฉพาะกลุ่มขึน้ (Short-courses, 
Non-degree) เพ่ือใหบ้ริการทางการศึกษาแบบเปิดฟรีส  าหรบัสาธารณชนผ่านระบบอินเทอรเ์น็ต 
(OCW) ท่ีเรียกว่า ระบบ Small Private Online Courses (SPOCs) ซึ่งประสานความร่วมมือกับ
ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (สสว .) ระบบมั๊กซ์ MUX (Mahidol 
University Extension) และมูก้ส ์(MOOCs) ซึ่งประสานความร่วมมือกบักระทรวงการอดุมศึกษา 
วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม (อว.) ใหก้บัผูเ้รียนท่ีเป็นนกัศกึษาในระบบและบคุคลภายนอกให้
สามารถลงทะเบียนเรียนได ้โดยผูเ้รียนจะไดร้บัประกาศนียบตัรออนไลนห์ลังจบหลักสูตร วตัถ ุ
ประสงคห์ลกัของการจดัเรียนรูท่ี้มีรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่นี ้เพ่ือตอ้งการส่งเสริมและพฒันา
ความรูด้า้นวิชาชีพเชิงสาธารณประโยชนแ์ก่สังคมมากยิ่งขึน้ ถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือจัดการ
ส าคัญในการเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง (e-Learning) โดยเช่ือมต่อขอ้มูลจัดเก็บบนคลาวดแ์คมปัส 
(Cloud campuses) กับแคมปัสโลกเสมือนจริง (Virtual campuses) สามารถปรับเปล่ียนตาม
ความตอ้งการของอาจารยผ์ูส้อนไดง้่าย เช่น หลกัสตูร KKU191 การจดัการเรียนการสอนออนไลน ์
(Online teaching and learning) โครงการ Boost up new entrepreneurs 2563 โครงการยก 
ระดบัธุรกิจเริ่มตน้ เช่น ระบบตอบกลบัอตัโนมตัิตวัช่วยในการท าธุรกิจออนไลน ์โครงการฝึกอบรม 
LAIE 201-202 Data and digital literacy เช่ น  ก า ร ใช้ ข้ อ มู ล เ พ่ื อ ก า รตั ด สิ น ใจ ส า ห รับ
ผู้ประกอบการชุมชนและกิจการขนาดเล็ก  Digital Learning: การเรียนรู้ในยุค New Normal 
โครงการอบรม LAIE301-302 Financial analysis and business set up เช่น การวิเคราะห์ทาง
การเงินเบือ้งตน้และรูปแบบการเริ่มตน้ธุรกิจ วิชามัลติมีเดีย  วิชา Microcomputer application 
วิชาการใช้ซอฟท ์แวรต์่างๆ หลักสูตร Digital forensic เพ่ือหาร่องรอยและพยานหลักฐาน วิชา
คณิตศาสตรพื์น้ฐานและภาษาองักฤษพืน้ฐานส าหรบันกัศกึษา เป็นตน้ 

8. เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง (Virtual Reality, V.R.) พบว่า สถาบันอุดมศึกษาไทย 
ท่ีน  าเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงมาประยุกตใ์ช้ในศาสตรท์างดา้นสังคมศาสตรย์ังมีอยู่น้อยมาก   
เม่ือเทียบกับเทคโนโลยีประเภทอ่ืนๆ ถึงแมว้่า ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยัจะมีนโยบายผลักดนัการใช้
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในรูปแบบตา่งๆ เพ่ือส่งเสริมและพฒันาการเรียนการสอนทัง้ใน
หอ้งเรียนและออนไลน ์โดยประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีผสมผสานหลากหลายประเภท  (Integrated 
technologies) ให้กับอาจารย์ผู้สอนและผู้เรียนอย่างกว้างขวาง แต่กลับพบว่า เทคโนโลยีโลก
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เสมือนจริงท่ีมีใช้จริงในสถาบันอุดมศึกษาไทย นั้นยังอยู่ในวงจ ากัดในศาสตรเ์ฉพาะดา้น เช่น 
แพทยศาสตร ์วิทยา ศาสตรชี์วภาพ วิศวกรรมชีวการแพทย ์วิศวกรรมการบินและอวกาศ โดย
อาจารยผ์ูส้อนสรา้งสภาพแวดลอ้มกับวัตถุเสมือน ใชภ้าพโฮโลแกรมหมุนรอบ 360 องศา วิดีโอ 
เสียง วัสดุ และอุปกรณ์แบบเรียลไทม์ระหว่างโลกความเป็นจริง (Real world) รวมเข้ากับโลก
จ าลองแบบดจิิทลั (Virtual/ 

 Simulated world) ไดอ้ย่างกลมกลืน จนท าใหผู้เ้รียนรูส้ึกจมดิ่ง (Immersive) ลงไป
ในโลกเสมือนจรงิ และตอบสนองสมัผสักบัสิ่งจ  าลองนัน้ๆ ซึ่งท าใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ถึงการเรียนรู้
ในบรรยากาศแบบหอ้งเรียนจ าลองโลกเสมือนจรงิจนคลา้ยกบัวา่อยูใ่นโลกความเป็นจรงิ  

9. เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence, A.I.)พบว่าสถาบนัอดุมศกึษา
ไทยหลายแห่งมีการน าปัญญาประดิษฐ์มาใชใ้นการบริหารจดัการ เช่น การสรา้งศูนยก์ลางการ
เรียนรู ้(A.I. center) เพ่ือเป็นแหล่งเรียนรูใ้หก้บัอาจารยผ์ูส้อนผูเ้รียนและประชาชนทั่วไปและน ามา 
ใชใ้นการจัดการเรียนการสอน เช่น ในคณะเศรษฐศาสตร ์เพ่ือใชท้  านาย (Prediction) วิชาสถิติ
พื ้นฐาน โดยน าการเรียนรู้ของเครื่องจักร (Machine learning, M.L.) เป็นกลุ่มอัลกอริทึมท่ีมี
ลักษณะท านายผลลัพธ์ เช่น หุ้นท่ีควรคาดหวงัจากการลงทุนเป็นเท่าใด จากการท่ีมนุษยป์้อน
ผลลพัธ์ท่ีควรจะเป็น แลว้น าขอ้มูลท่ีไดไ้ปผ่านอัลกอริทึมส าหรบัสรา้งโมเดลเพ่ือท านายผลลพัธ ์
เม่ือไดโ้มเดลท่ีท านาย จะน าขอ้มูลใหม่ท่ีเครื่องไม่เคยเห็นซึ่งเครื่องจะตอ้งท านายค าตอบท่ีไดว้่า
ควรจะเป็นเท่าใด เพ่ือใหน้ิสิตไดมี้ความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับ การประเมินค่า และการทดสอบ
สมมตุฐิาน และใชข้อ้มลูวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปร และในสาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร ์
การปรบัเนือ้หาหลกัสตูรในวิชาการเขียนโปรแกรมบนอินเทอรเ์น็ตเพ่ือใหน้ิสิตมีความรูค้วามเขา้ใจ
และสามารถน าทกัษะของการใชปั้ญญาประดษิฐ์ เช่ือมตอ่กบัเทคโนโลยีประมวลผลบนบนคลาวด์ 
(Cloud computing) การเรียน รู้ของเครื่องจักร และการเรียน รู้เชิ งลึก  (Deep learning) ไป
ประยกุตใ์ช ้เพ่ือการพฒันาการเขียนโปรแกรมประยกุตข์องตวันิสิตเองใหมี้ความพรอ้มท่ีจะรองรบั
กบัเทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ์ (A.I.) ท่ีพฒันากา้วไปอยา่งรวดเรว็ และทวีความส าคญัในการเรียน
การสอนในปัจจบุนัและอนาคต 
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ตอนที ่3 การวิเคราะหแ์บบสัมภาษณเ์ชิงลึก ความคิดเหน็ผู้บริหารมหาวิทยาลัย และ
อาจารยผู้์สอนเกี่ยวกับผลกระทบของการน าเทคโนโลยทีีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ใน
สถาบันอุดมศึกษาไทย4 ด้าน (Horváth, 2016) 

ผลการวิจัย พบว่า ผลกระทบของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ใน
สถาบนัอดุมศกึษาไทย มีทัง้หมด 4 ดา้น ดงันี ้  

1. การป ฏิ รูป โครงสร้างของ ส่ื อวัสดุการสอน  (Re-structuring the teaching 
materials) พบว่า สถาบนัอดุมศึกษาไทยมีการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาบูรณาการ
เพ่ือใชเ้ป็นส่ือวสัดกุารสอน ท่ีปรบัเปล่ียนไปจากการเรียนการสอนในหอ้งเรียนรูปแบบเดิมในอดีต 
โดยมุ่งเน้นการปรับเปล่ียนวิธีคิด (Mindset) และพัฒนาทักษะของอาจารย์ผู้สอน มีการน า
เทคโนโลยีแบบผสมผสานหลากหลายประเภทมาใชเ้ป็นส่ือและวสัดกุารสอนเขา้ดว้ยกนัไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ (Integrated technologies) ทัง้นี ้ตวัเร่งใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงในการประยุกตใ์ช้
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันอย่างเฉียบพลันในสถาบันอุดมศึกษาไทย เน่ืองมาจาก
สถานการณ์การแพร่ระบาดของเชือ้ไวรสัโควิด-19 ซึ่งท าใหผู้้บริหารมหาวิทยาลัยไดเ้ล็งเห็นถึง
ความจ าเป็นเร่งด่วนในการปรับเปล่ียนรูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์ 100% และให้การ
สนบัสนุนการใชเ้ทคโนโลยีทางการศึกษาทุกประเภทอย่างเต็มท่ี  ประกอบดว้ย 1.1) วิธีวิทยาการ
ศึกษาแบบใหม่ และ1.2) การผนวกเวลาว่าง การเรียนรู ้และการท างานไวด้ว้ยกัน  ดงัค าพูดของ
ผูเ้ช่ียวชาญ ดงันี ้ 

  

           สถานการณ์มาเปลี่ยนแปลงเพราะโควิด แล้วก็เทคโนโลยี ตอนแรกก็มหาวิทยาลัยก็

พยายามสนบัสนนุนะจ าได ้อาจารย์ก็ยงัไม่เปลีย่นก็ยงัอยากทีจ่ะสอนแบบเดิม พอมาโควิดนีไ่ม่

ตอ้งพูดเลยมนับงัคบั มนัเป็นThreat ทีม่นัของจริงไม่ท าไม่ได ้มาถงึตอนนีน้ะครบัทกุคนไม่ว่าจะ

อายมุาก หรอือายนุอ้ย ก็ตอ้งปรบัตวัเองทัง้นัน้แหล่ะ ผมจ าไดว้่าตอนนัน้ Zoom คืออะไรเนีย่ไม่รู ้

หรอก (01) 

 

  คราวนีผ้มเริ่มมองเห็นในทางที่ดีขึ้นกบั Disruptive ตอนที่มนัมีโควิด มีโควิดคือถูกบงัคบั

ไม่ใหม้าสอนแลว้ตอ้งสอนออนไลน ์ทกุคนเริ่มเขา้ใจวา่เทคโนโลยมีนัมาแทน คอื ถา้เรามองในมมุ

ที่เทคโนโลยีมนัมาแทน หอ้งเรียนเราก็ถูกแทนที่ดว้ย Zoom อนันีเ้ราพูดกันตรงๆ นะว่า Zoom 

อย่างที่คุณบอกว่าคุณสอนไม่ได ้Zoom คุณก็ตอ้งได  ้เพราะไม่มีทางเลือก ค าถามต่อไปคือ 

ประสิทธิภาพเท่ากันหรือเปล่า อันนีม้ันจะเป็นค าถามในข้อต่อไป แต่ประเด็นผมมองว่ามัน

เปลีย่นแปลง มนัสอนไดเ้พราะเราอยู่กบัมนัมาปีนงึแลว้ (02) 
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   ผลกระทบทีเ่กิดขึน้กบัการเรยีนการสอนซ่ึงจรงิๆแลว้นีท่างคณะเราเองเนีย่ก็คาดการณไ์วอ้ยู่
แลว้เนีย่ว่ามนัจะเกิดขึน้ การเปลีย่นแปลงซ่ึงมนัมีมานานแลว้หล่ะ การน าเทคโนโลยีมาสอนเนีย่ 
ทีม่ศว ก็มีเทคโนโลยทีางการศกึษา มีทกุที ่ผมก็ศษิยเ์ก่า มศว. เหมือนกนั ผลทีก่ระทบเนีย่เราอยู่
ในวงการเราก็พอคาดเดาได ้แต่เราก็ไม่ไดค้าดคิดว่ามนัจะเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ในช่วงเวลา
ไม่กีปีมานีเ้องนะ เพราะว่ามนัมีตวัเร่งหลายตวัเช่น โควดิ ทีจ่ะมาท าใหก้ารเปลีย่นแปลงจนเราตัง้
รบัไม่ทนัเหมือนกนันะครบั (03) 

 

   ตอนมีโควิดมา ผมว่ามนัก็กระตุน้ใหเ้ชิงบงัคบัแหล่ะ ถา้ไม่ท ามนัจะไม่ได ้ทกุคนก็มีความ
จ าเป็นจะตอ้งใชร้ะบบออนไลน์กันนะครบั อย่างผมเองก่อนหนา้นี ้ผมก็ไม่ไดไ้ปสนใจหรอก
ออนไลน ์แต่ในเมื่อมนัมีความจ าเป็นทีต่อ้งใชล้ดการเรียนในหอ้งตัง้แต่ตวัอาจารย์ทัง้หลายครบั 
(04) 

 

     ในเชิงบวกอาจารย์ก็มีการ โดยส่วนใหญ่  ก็มีการพัฒนานะ ในการใช้เทคโนโลยีได้
หลากหลายรูปแบบมากขึน้จากการสอน ทีเ่ป็นระบบไม่ใช่ออนไลนน์ะเมือ่ก่อน จากสถานการณ์ที่
เป็นอยู่เนีย่ ก็ท าใหเ้คา้ตอ้งปรบัตวัมีการเรียนรูเ้รือ่งการใชเ้ทคโนโลยีกว่าแต่ก่อนมากขึ้น อนันีก้็
เป็นเรือ่งการพฒันาอาจารยน์ะ (05) 

 
     เรื่องของพวกสื่อวัสดุการสอนพวกเทคโนโลยีใหม่ๆ  ที่มีต่อการสอนนี่ มันก็มีทั้งที่

มหาวิทยาลยัจดัใหเ้อง แลว้ก็มีทีอ่าจารยแ์ต่ละคนก็จดัหามาเองนะครบั จรงิๆ ก็มีระบบนีอ้ยู่แลว้ 
แต่ว่าพอในช่วงโควดิเนีย่ ปีทีแ่ลว้เนีย่ ก็เลยปรบัเปลีย่นเป็นการสอนออนไลน ์100% นะครบัเราก็
ถูกบงัคบัโดยโควิดก็มีการใช ้Zoom มีการใชอ้ย่างเช่น Microsoft team อย่างนีน้ะครบั อนันีแ้ต่
ก่อนก็ไม่ไดใ้ช ้โดยสว่นตวัก็ไม่ไดใ้ชแ้ต่พอตัง้แต่โควดิปีทีแ่ลว้ก็เลยไดใ้ชน้ะครบั (07) 

 
     คลืน่กระแสการเปลีย่นแปลงของดสิรปัชั่น (Disruption) เนีย่ มนัเกิดการกระตุน้รุนแรงมาก

ทีส่ดุก็คือช่วงปี 2020 นีห่ล่ะครบั แลว้ไม่ใช่กระตุน้โดยคนมหาวิทยาลยัหรือประชาชนหรอกครบั 
กระตุน้โดยโควดิ-19 นะครบั เพราะฉะนัน้โควดิ-19 เนีย่ เป็นผูว้างศลิาฤกษ์การเรยีนออนไลนข์อง
ประเทศไทย สิ่งที ่Disrupt การเรยีนออนไลนใ์นประเทศไทยทีแ่ทจ้รงิก็คอื ชือ่โควดิ-19 (08) 

       

1.1. วิธีวิทยาการศกึษาแบบใหม่ ผูบ้ริหารในสถาบนัอดุมศกึษาไทยไดใ้หค้วามส าคญักบั
กระบวน การปรบัปรุงและปฏิรูปโครงสรา้งส่ือวสัดกุารสอนอย่างต่อเน่ือง  โดยมีวตัถุประสงคเ์พ่ือ
สรา้งบัณฑิตท่ีมีคุณภาพเหมาะสมกับความต้องการของสถานประกอบการ และเพิ่มความ
ตระหนักรู ้ให้แก่อาจารย์ผู้สอนให้ใช้วิธีการจัด  การเรียนการสอนแบบผสมผสาน  (Hybrid, 
BlendEx, Synergy) บนออนไลน์แพลตฟอร์มและในห้องเรียนควบคู่กันไป โดยค านึงถึ ง
ประสิทธิภาพของการใชส่ื้อและวสัดกุารสอนแบบส่ือประสมมากยิ่งขึน้ รวมทัง้ปรบัปรุงขอ้มลู และ
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ใชส่ื้อและวสัดุการสอนท่ีทันสมัยเหมาะสมอย่างต่อเน่ือง พบว่า มหาวิทยาลัยบางแห่งไดจ้ัดท า
โครง การพฒันาทกัษะการใชเ้ทคโนโลยีส าหรบัอาจารยผ์ูส้อน ดงัค  าพดูของผูเ้ช่ียวชาญ ดงันี ้

 

    รองอธิการฯ นีท่่านเรยีกอาจารยภ์าคเทคโนฯ ของมศว. นะมีหลายท่านไปออกแบบคลปิสัน้
เพือ่ใหอ้าจารย์เรียนรูแ้ลว้บงัคบักลายๆคือ ถา้ไม่บงัคบัก็คงไม่มีคนดู ก็คือ ใหเ้ขา้ไปชมนะครบั

เยอะเลยนะ ผมจ าไม่ไดว้่า มนัมีกี่ Module แลว้ก็มีแบบทดสอบ Pretest-Posttest ดว้ยนะ เพือ่

ไม่ใหเ้ขา้ไปแลว้อ่านมั่วๆ อนันัน้ก็เป็นกลยทุธ์ทีถู่กของการเรยีนรูด้ว้ยตวัเอง ไม่อย่างนัน้แลว้เคา้ก็

อ่านผ่านๆ แลว้ที่หน าซ ้า ก็คือ ก าชบัไปยงัคณบดีว่า ถา้ใครไม่มี Certificate จะมีผลกระทบกบั

ภาระงานมนัมีอยู่ขอ้นึงทีว่่า อาจารย์จะตอ้งพฒันาตวัเอง แหม กลยุทธ์รา้ยเหลือ อาจารย์ตอ้ง

เขา้นะถา้ไม่เขา้ Module สดุทา้ยเนีย่ Certificate มนัจะไม่ออก (01) 

 

    มหาวิทยาลยัเองก็เตรียมการในระดบันึง คือ มีคอรส์ออนไลนส์ าหรบัเปิดใหก้บัผูส้อน ทีจ่ะ

สอนออนไลน์ใหก้บัอาจารย์ทกุคณะ ที่จะสอนออนไลนท์ัง้หมด การเรียนการสอนออนไลน ์การ

วดัประเมินผลออนไลน์ กิจกรรมที่เป็นออนไลน์  และขอ้พึงระวงัทุกอย่างที่มันเกี่ยวข้องกับ

ออนไลน์  เพือ่ที่จะเตรียมอาจารย์ผูส้อนทั่วทัง้มหาวิทยาลยัใหส้อนออนไลน์ไดท้ัง้กระบวนการ

เตรียมทัง้ผูส้อนและเครือ่งมือซ่ึงมหาวิทยาลยัจัดเป็นคอร์สอบรมเป็น Module สกั 8 Module 

เพื่อพัฒนาศักยภาพอาจารย์ผูส้อน  ชื่อโครงการ SWU Best และเครื่องมือที่เตรียม ก็เช่น 

Googleapps, Microsoft team แลว้ก็ SWU Moodle (02) 

 

    ทีค่ณะก็มกีารใชพ้วกไลนอ์วตาร For education มีการตดิโปรแกรมเขา้มาเพือ่ช่วยพฒันา

จากงานปกตอิยา่งนีเ้นีย่นะ เคา้ก็มีการพฒันาระบบ แลว้ก็มาพฒันาอาจารย ์สว่นใหญ่เกษตรจะ

คดิในระบบ พฒันาระบบขึน้มาแลว้อาจารยเ์ขา้เรยีนรูใ้ชไ้ด ้(05)  

 

1.2. การผนวกเวลาว่าง การเรียนรูแ้ละการท างานไวด้ว้ยกันพบว่า สถาบนัอุดมศึกษา
ไทยได้มีการจัดการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้น  เพ่ือสรา้งและผลิตผู้เรียนให้มีความคิดสรา้งสรรค ์
สามารถแก้ปัญหา และการใชส้ารสนเทศไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ มหาวิทยาลัยทุกแห่งไดป้รบั
ระบบการเรียนการสอนท่ีไม่มุ่งเนน้ดา้นความรูพื้น้ฐานทางทฤษฎีเพียงดา้นเดียว แตไ่ดผ้นวกการ
ฝึกทักษะประสบการณ์วิชาชีพให้แก่ผู้เรียน 1 เทอมการศึกษา ในสถานประกอบการแบบสห
วิชาการ (Interdisciplinary) ดงัค าพดูของผูเ้ช่ียวชาญ ดงันี ้
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   ระบบทีเ่อือ้มาก คอืระบบอะไรรูไ้ม๊ ทีอ่าจารยว์จิิตรท่านวางไว ้ก็คอื สหกิจศกึษานะครบั ทัง้
ทีท่  างานไปดว้ยเรียนไปดว้ยกบัหน่วยงานหน่ะ ยิ่งระบบสหกิจศึกษาจะ Work มากเนีย่นะครบัที ่
Work integrated ที่ท่านถามผมนี่แหล่ะนะครบั คือ ผมว่าหลังโควิด สหกิจศึกษาที่เด็กจะมี
ประสบการณ์ดว้ยไดเ้งินดว้ย ผมว่า IT จะมีผลมากเลยเด็กนั่งท างานอยู่ เด็กอะไรต่ออะไรเนีย่ 
อาจารยม์านเิทศเดก็กเ็อา IT เขา้มาใชใ้หม้ากขึน้ การนเิทศ การท างาน การเป็น Supervise การ 
Coaching การ Mentoring อะไรเนีย่ ควรจะ Integrate ระบบมหาวทิยา ลยัก็จะตอ้งปรบัเปลีย่น
ใหเ้ป็นระบบแบบนีใ้หม้ากขึน้ (01) 

     Disruptive technologies นี่มันท าใหเ้กิดการ Integrated อย่างที่ตอบไปแลว้นะครบัว่า 
มหาวทิยาลยัถา้เกิดใหค้วามรูเ้ฉพาะวชิาการและวชิาชีพกค็งตอ้งปิดไปนานแลว้ เพราะออนไลนก์็
มีมานานแลว้    มหาวิทยาลยั คือ การบูรณาการระหว่างความรูท้างดา้นวิชาการและวิชาชีพ 
ความแข็งของวชิาชีพคอื สภาวชิาชีพต่างๆ นะ ครบั ไม่งัน้มนัไม่เกิดบูรณาการ มนัไม่เกิดวิชาชีพ
ทีต่อบสนองการเปลีย่นแปลงของโลกแห่งยคุดสิรปัชั่นอย่างแทจ้รงิ (08) 

ผลกระทบดงักลา่วก่อใหเ้กิดกลยทุธท์างการศกึษาใหมข่องสถาบนัอดุมศกึษาไทย 
2. ประสิทธิผลของการศึกษา  (Efficiency of education) การเพิ่มประสิทธิผลของ

การศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาไทย พบว่า มีการใชเ้ทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษาใน
สภาพแวดลอ้มทางการเรียนรูแ้บบเสมือนจริง โดยผูเ้รียนมีสว่นรว่มในการเรียนรูแ้บบมีปฏิสมัพนัธ์
และใชค้วามคิดสรา้งสรรคเ์ป็นส าคัญมากกว่าการศึกษาท่ีมุ่งเน้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดย
อาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนมีบทบาทในการเปล่ียนแปลง ประกอบดว้ย 2.1)  สภาพแวดลอ้มทางการ
ศกึษา และ2.2) เป็นการสรา้งบณัฑิตท่ีสมบรูณแ์บบ 

2.1.  สภาพแวดลอ้มทางการศึกษา พบว่า สถาบนัอุดมศึกษาไทยมีการประยุกตใ์ช้
เทคโนโลยีและนวตักรรมทางการศึกษา ไดแ้ก่ หอ้งเรียนออนไลน ์หอ้งเรียนอัจฉริยะ โดยมุ่งปรบั 
เปล่ียนพฤติกรรม และปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เรียนให้เรียนรูแ้บบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive 
responsive learning) สามารถส่ือสาร โตต้อบกบัอาจารยผ์ูส้อน โดยเปล่ียนบทบาทของอาจารย์
ผูส้อนท่ีบรรยายหนา้หอ้งแบบเดิมมาเป็นผูชี้แ้นะ (Coaching) และผูอ้  านวยความสะดวกแก่ผูเ้รียน 
(Facilitator) และเปล่ียนผู้เรียนท่ีเป็น Passive learners มาเป็นการเรียนรูโ้ดยใช้ความคิดสรา้ง 
สรรคเ์ป็นส าคญัมากกว่าการศึกษาท่ีมุ่งเนน้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพียงดา้นเดียว ใชก้ารเรียนรู้
แบบประสานความรว่มมือเชิงสรา้งสรรคแ์บบกลุ่ม และการเรียนรูแ้บบท างานเป็นทีม เช่น การท า
โครงงานท่ีมีบลกัษณะเป็นทีมเวิรค์ซึ่งเป็นการเรียนรูแ้บบ Active learning ท่ีเพิ่มมากยิ่งขึน้ ซึ่งเป็น
วิธีการสอนท่ีใกลเ้คียงกบัลกัษณะของการท างานในชีวิตจรงิ และยงัพบวา่ มหาวิทยาลยัหลายแห่ง
มีการรือ้ฟ้ืนหอ้งเรียนออนไลน ์หอ้งเรียนอจัฉริยะขึน้มาใหม่เพ่ือใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุแก่ผูเ้รียนใน
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การเรียนรูรู้ปแบบใหม่ อีกทัง้มีการใชห้อ้งเรียนเสมือน (Virtual classroom) ในสภาพแวดลอ้มทาง
การศกึษาบนโลกออนไลนส์ าหรบัผูเ้รียนในระดบัปริญญาตรี เป็นการเรียนรูท่ี้ผูเ้รียนสามารถ เรียน
ไดท้กุท่ี ทกุเวลาตามสะดวก (Anytime Anywhere learning) ดงัค  าพดูของผูเ้ช่ียวชาญ ดงันี ้

 
 

    หอ้งเรียนไม่ใช่เป็นหอ้งแบบนีแ้ต่เป็นหอ้งเรียนเสมือน (Virtual classroom) เนีย่ ก็ถือเป็น

หอ้งเรียนแลว้อาจารย์ตอ้งใจกวา้งนะครบั ระหว่างสอนเด็กที่ In class ตอ้งมีกลอ้ง เด็กที่เขา้

ไม่ไดก้็ไม่เสยีโอกาสและก็อย่าไปคิดว่าเคา้ไม่ไดเ้ขา้เรียน หอ้งเรียนทีบ่นัทึกดว้ยอตัโนมตัิ เพราะ

งัน้เดก็คนไหนทีไ่ม่เขา้ก็ไม่ ไดม้ีความผดินะ กลบัดซีะดว้ยในการสง่เสรมิ มศว. ก็จะไดลู้กศษิยท์ั่ว

ประเทศอย่างนี ้อยู่ทีไ่หนก็เรยีนได ้(01) 

 

  ผมจะท าไงใหห้อ้งเรียนออนไลน์เนี่ย Active learning มีขอ้แมทุ้กคนตอ้งเปิดวิดีโอ เปิด

กลอ้งจอ้งตาผม ใครไม่สบตาผม ผมจะมองว่าคณุไม่มีสว่นร่วมใน Class ผมคดิว่าไดผ้ล ตรงผม

ยงิค าถามอยู่ตลอดเวลาเลย พอยงิค าถามปุ๊ บเนีย่ ครัง้ทีถ่ามนีค่อื ใหแ้ตม้ (Point) มีเครือ่งหมาย

ถูกแลว้ ถา้ตอบถูกก็มีเครือ่งหมายบวก บนเครือ่งหมายถูกคอืไว ตอ้งไวก็จะมาใหเ้ป็น 38 คะแนน 

39 ไม่ใหน้ะ มีเครือ่งหมายถูก ถูกนีค่อื Response ถา้ผดิก็จะไม่ว่าอะไรถามไปแลว้ อาจารยถ์าม

ว่าไรงวัเงยีงวัเงยีมีเครือ่งหมายถูกเครือ่งหมายลบขา้งล่าง แต่มาแปลง สญัลกัษณเ์อาทหีลงั (01) 

 

  พืน้ที่หอ้งเรียนมนัจะเปลีย่นเพราะฉะนัน้มนั Disruptive มากๆ ตวัตึกเราจะเปลี่ยนใหม้นั

เป็น พืน้ที่กิจกรรม เพื่อใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพจริงๆ ไม่ใช่มานั่งฟังบรรยายเราจะ

สงัเกตเหน็ไหม หอ้งเรยีนในมหาวทิยาลยัจะเป็นหอ้งบรรยาย มนัเป็น Lecture room ซ่ึงผมก าลงั

มองว่ามันอาจจะตอ้งเปลี่ยนไง ตอ้งใหเ้ป็นพืน้ที่ท างาน Co-work space มากขึ้น เป็นหอ้งแล็

บมากขึน้ (02) 

 

    ผลกระทบในเชิงที่เป็นเชิงบวก เชิงบวกก็คือ เคา้สามารถที่จะเรียนที่ไหนก็ไดส้ามารถมา

เรยีนทหีลงั แบบออนดมีานด์ (On demand) ได ้เรือ่งของออนดมีานดก์ลายเป็นเรือ่งแบบปกตไิป

นะครบั ดังนัน้ การที่จะท าให้ระบบออนไลน์ให้สามารถที่จะออนดีมานด์ไดจ้ะมีประโยชน์

ค่อนขา้งมากนะครบั ความเป็นออนดีมานด์ จึงเกิดประโยชน์จากการเรียนแบบนีค้รบั พวก

นกัศกึษาก็มีความคาดหวงัว่าการเขา้ถงึออนไลนค์วรจะเป็นเรือ่งปกตใินทกุๆ เรือ่งในสงัคม (06) 
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   ช่วงที่โควิดยังไม่ได้ระบาดหนัก ทางคณะก็จะมีจัดเอาทีวีหรือจอไปตั้งไวใ้นห้อ งถ้า

นกัศกึษาคนไหนทีค่ดิว่าไม่มีคอมพวิเตอร ์หรอืไม่มีอะไร ก็สามารถมาเรยีนคอืมานัง่ดูผา่นทวีกี็จะ

จัดไวเ้ป็นหอ้งเฉพาะนะมี Limit นกัศึกษาเขา้ไปใชแ้ลว้ก็จะมีโปรแกรม คือ เป็นหนา้จอใหดู้

เหมือนเรียนวิดี โอออนดีมานด์ (On demand) นั่น  แหล่ะก็ เป็นห้องส าหรับนิสิตที่ไม่มี

คอมพวิเตอรไ์ม่มีอะไรจะใชเ้รียนออนไลนเ์ขา้มาดูได ้หรอืถา้มาตอนทีอ่าจารย์สอนออนไลนอ์ยู่ก็

สามารถเรยีนแบบเรยีลไทม์ (Real-time) ไดเ้ลย (07) 

 

    แน่นอน ทีพ่ระจอมเกลา้ลาดกระบงันะ ลงทนุมากเลยเกีย่วกบัการเป็น Smart classroom 

หอ้งเรียน อจัฉริยะพอพูดค าว่าอจัฉริยะปุ๊ บ คนไทยก็เบื่อแลว้ เราใชค้ านีจ้นเสียหมด จราจร

อจัฉรยิะ แต่มนัไม่อจัฉรยิะจรงิ เนีย่หอ้งเรียนก็เหมือนกนันะครบั อปุกรณ์ทีซื่อ้ไดต้อ้งดี อจัฉริยะ

จริงไม่จริง มนัอยู่ตรงนีค้รบั แต่ส่วนประกอบส าคญัที่สดุ เหมือนที่ผมไดเ้รียนไปตัง้แต่ตน้ ก็คือ 

การท า Content และผูส้อนทีอ่ยู่หนา้หอ้งทีจ่ะดงึใหเ้ดก็เนีย่มีการเรยีนรูอ้ย่างใหม่ (08) 

2.2. เป็นการสรา้งบณัฑิตท่ีสมบรูณแ์บบ พบวา่ สถาบนัอดุมศกึษาไทยมีการปรบัปรุง
เครื่องมือสารสนเทศ (ICT) ระบบอินเทอรเ์น็ต และ Wifi เพ่ือช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการศึกษา
ใหส้ามารถใชง้านไดส้ะดวก รวดเร็วมากยิ่งขึน้มหาวิทยาลยัเกือบทกุแห่งไดใ้ชศ้กัยภาพของระบบ
สารสนเทศ  (ICT) เพ่ือน ามาพัฒนาบทเรียนระยะสั้นเฉพาะกลุ่มขึน้  (Short-courses, Non-
degree) โดยใหบ้ริการทางการศึกษาแบบเปิดฟรีส  าหรบัสาธารณชน (OCW) ผ่านระบบอินเทอร ์
เน็ต วัตถุประสงคห์ลักการจัดเรียนรูท่ี้มีรูปแบบหรือแพลตฟอรม์ใหม่นี ้เพ่ือส่งเสริมและพัฒนา
ความรูด้า้นวิชาชีพเชิงสาธารณประโยชนแ์ก่สงัคมมากยิ่งขึน้โดยถกูน ามาใชเ้ป็นเครื่องมือส าคญัใน
การเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ ง (e-Learning) ท่ีเช่ือมต่อข้อมูลจัดเก็บบนคลาวด์แคมปัส (Cloud 
campuses) กบัแคมปัสโลกเสมือนจริง (Virtual campuses) ซึ่งเป็นองคป์ระกอบส าคญัท่ีส่งผลให้
ผูเ้รียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู ้ประโยชนข์องการเรียนออนไลน ์และระบบอี-เลิรน์นิ่งจะ
ชว่ยใหผู้เ้รียนเช่ือมโยงเนือ้หาวิชาใหเ้ห็นภาพชดัเจนของส่ือและวสัดกุารสอนในรูปแบบดิจิทลั และ
โครงสรา้งวิธีการสอนแบบสหวิทยาการเพ่ือช่วยพฒันาดา้นความคิดความสามารถของผูเ้รียนใน
หวัขอ้เดน่ท่ีสมัพนัธเ์ช่ือมโยงกนั ดงัค  าพดูของผูเ้ช่ียวชาญ ดงันี ้
 

  หลกัสูตรก็ตอ้งปรบั ผมเห็นทกุมหาวิทยาลยัเนีย่ท าระบบ Modular system หมดแลว้ซ่ึงก็

ถูกแลว้เป็นระบบไป ฝังใน ปปอส. หมดแลว้ มศว. ตอนนีป้รบัหมดนะ ก็ทนัสมยั มศว. ก็ไม่ชา้ ก็

ต ้องชื่นชม ก็ปรับเป็นระบบสะดวกให้ทั้งคนนอก ที่เรียก Non-degree Program สามารถ

ลงทะเบยีนเรยีนไดท้ีจ่บตรมีาก่อนอยาก Upskill ก็เรยีนได ้(01) 
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  มหาวิทยาลัยเคา้ก็มีแนวโนม้ว่าจะใหเ้รียนเป็นแบบออนไลน์นะท าสื่อการสอนเด็ก คือ 
อาจารย์เนีย่ใหส้รา้งสือ่ ซ่ึงสมยัก่อนมนัเรียก CAI  (Computer-assisted instruction) ตอนนี ้ก็

จะเป็นบทเรยีนคลา้ยๆ อย่างนัน้เหมือนกนัมหาวทิยาลยัเคา้ก็อยากจะไป Draw สือ่การเรยีนการ

สอน ตอนนีเ้ริ่ม Draw ทัง้เดก็ในมหาวทิยาลยัเองกบัคนขา้งนอกเขา้มาเรียนมาใชส้ือ่นีไ้ม่เสยี ฟร ี

คอืสว่นหนึ่งเนีย่ใหน้กัศกึษาเรียนเอามาเสรมิการเรยีนการสอนปกตอิย่างเช่นเรยีนปกติเนีย่ 70% 

แลว้ก็ออนไลน ์30% ไปเรยีนในระบบ MUX (Mahidol University Extension) กบั MOOCs มี 2 

ตวั (3) 

 

  การจัดท าหลกัสูตรออนไลน์เนีย่ ก็จะมีอยู่ 2 ลกัษณะ ลกัษณะแรกคือ เป็น MOOCs แต่

ของเราจะเป็นลักษณะ Non-degree เพิ่ มมากขึ้นนะครับ  Non-degree ก็คือ เป็นพวก 

Certificate มีทัง้แบบ MOOCs หรือแบบไม่ MOOCs นะครบั ถา้ไม่ MOOCs ก็คือ เอาตวัตรง

ขา้มของสองตวัแรกของ MOOCs นะครบั M คือ Massive ก็เอาตวัตรงขา้มของ Massive ก็คือ

จากใหญ่ก็เป็นเล็ก ก็คือเป็น Small แลว้ก็ตวั O ตวัที่สอง ก็คือจาก Open ก็เป็น Private ก็คือ

สว่นตวั เป็น Small Private Online Courses เราเรยีกว่า SPOCs ก็แลว้กนั ก็ตวันี ้หล่ะครบัทีจ่ะ

มีอยู่เยอะ (06) 

 

ผลกระทบดงักลา่วก่อใหเ้กิดนวตักรรมเชิงเทคโนโลยีของสถาบนัอดุมศกึษาไทย  
3. การเปล่ียนแปลงของการส่ือสารเพ่ือจดัการศกึษา (Change in communication) เป็น

การบริหารจัดการและการรบัส่งขอ้มูลสารสนเทศ พบว่า มีผลกระทบเชิงบวกดา้นประสิทธิภาพ
ของการบรหิารจดัการในสถาบนัอดุมศกึษาไทย การจดัการหอ้งเรียน การจดัการระบบรบัส่งขอ้มลู
สารสนเทศ การจดัการหอพกันกัศกึษาเพ่ืออ านวยความสะดวกใหแ้ก่อาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนได้
ใชง้านอย่างเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึน้ พรอ้มทัง้ยกระดบัศกัยภาพของอินเทอรเ์น็ต และติดตัง้ระบบ
สัญญาณ Wifi ใหม่ทั่วทัง้มหาวิทยาลัย มาใชเ้ป็นเครื่องมือส่ือสารท่ีส าคญัเพ่ือจัดการศึกษาใน
สงัคมสารสนเทศดิจิทัล (e-Existence) ท่ีไม่อาจหลีกเล่ียงได ้เป็นเครื่องมือจดัการศึกษาและน า
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาใชใ้นการเรียนการสอนเพ่ือเช่ือมต่อส่ือสารระหว่างอาจารย์
ผูส้อนและผูเ้รียน โดยบูรณาการส่ือการเรียนรูแ้ละเครื่องมือ ICT ทางการศึกษา เพ่ือใหอ้าจารย์
ผู้สอนและผู้เรียนสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิ ทฺ ธิภาพมากยิ่ งขึ ้น  ประกอบด้วย 3.1) 
ประสิทธิภาพในการบรหิารจดัการ และ3.2) การสรา้งความสมดลุ  
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3.1. ประสิทธิภาพในการคน้ควา้ขอ้มูลสารสนเทศ พบว่า การสรา้งสภาพการเรียนรู้
บนเว็บไซด ์(Web site) ไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัในการบริหารจดัการหอ้งเรียนรูปแบบเดิม โดย
ถกูปรบัเปล่ียนเป็นการเรียนการสอนบนออนไลนแ์พลตฟอรม์ การเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง และการ
เรียนรูปแบบผสมผสาน (Hybrid, BlendEx, Synergy) มากยิ่งขึน้ การน าซอฟแวรท่ี์มีทัง้แอปพลิเค
ชนัต่างๆ ท่ีทางมหาวิทยาลัยมีการซือ้ลิขสิทธ์ิมาแลว้ใหอ้าจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนไดใ้ช ้ท่ีนิยมใช ้
ได้แก่  กู เกิ ้ล  คลาส รูม (Google class room) กู เกิ ้ล  มี ท  (Google meet) ไม โครซอฟท์ ที ม 
(Microsoft team) มู้ด เดิ ้ล  (Moodle) เว็บ เอ็กซ์ (WebEx) ซูม  (Zoom) ไลน์แชท  (Line chat)  
บนเครื่องมืออุปกรณส่ื์อสารต่างๆ เช่น สมารท์โฟน แอนดรอยด ์ไอแพด แท็บเล็ต แมคบุ๊ค โน๊ตบุ๊ค 
แลปท็อป โดยประยกุตใ์ชเ้ครือข่ายโซเชียลในการศกึษาเพ่ือลดช่องว่างระหว่างอาจารยผ์ูส้อนและ
ผูเ้รียนบนโลกดิจิทลั ผูเ้รียนยงัสามารถเรียนผ่านวิดีโอ ออนดีมานด ์(VDO on demand) ท่ีผูส้อน
บันทึกจัดเก็บไวบ้นคลาวด ์ถือเป็นการเปล่ียนแปลงดา้นการบริหารจัดการของการส่ือสารเพ่ือ
จดัการ ศึกษาแพลตฟอรม์ใหม่ใหแ้ก่ผูเ้รียนเจเนอเรชั่น Z และ CEท่ีเกิดและเติบโตมาในโลกยุค
ดจิิทลั ดงัค  าพดูของผูเ้ช่ียวชาญ ดงันี ้

 
    การเรียนการสอนก็ Zoom หมดเลย 100% วดัประเมินก็ออนไลน ์100% มนัจะมา Class 

ไดไ้งไม่มีเลยผมสะสมคะแนน ตัง้แต่คาบแรกไปถึงคาบที ่15 คาบที ่14 คราวนีใ้ชว้ิธีสุ่มเด็กไม่รู ้

หรอกว่า แต่ละ Week เคา้จะเจอไม๊ ผมเนี่ยมี Record เอาไวว้่าจะถามอะไร งัน้เด็กจะมานั่ง

เรียนโดยทีเ่ด็กที่วนันีกู้เปล่าวะวนันีจ้ะเจอไม๊ เพราะงัน้ปรากฏว่าไดผ้ลหว่ะจากเดิมซ่ึง Passive 

มากเลย เดก็ป.ตร ีPassive Learning แลว้ผมใหส้อนแบบ Seminar นะใหเ้อกสารก่อนล่วงหนา้

รอใหท่้านมีค าถามก่อนล่วงหนา้ ใหค้ลิปปุ๊ บ เดีย๋วนีม้นัง่ายพบบน Zoom ออนไลน์ อย่างนอ้ย

ตอ้งมีค าถาม แลว้ไม่รูว้่าค าถามนีใ้ครจะโดนตอบแลว้แบ่งกลุ่มเรยีน จิตวทิยากลุ่มนีด้ีมากนะแต่

ละคนจะไม่พยายามท าใหก้ลุ่มเนีย่ไดค้ะแนนนอ้ยถา้สมาชิกคนใดคนหนึ่งในกลุ่มตอบไม่ไดเ้นีย่ 

กลุ่มจะมีคะแนนนอ้ย มีทัง้คะแนนกลุ่มและคะแนนรายบคุคล งัน้แต่ละคนเนีย่พยายามจะเขา้ให้

ตรงเวลาเพราะว่าเดีย๋วกลุ่มมีปัญหา (01) 

 

    การบรหิารจดัการในสถานศกึษามีการวางระบบเครอืข่ายเชือ่มต่อ Wifi ใหค้รอบคลมุทั่วถึง

มากยิ่งขึ้น การเตรียมความพรอ้มเป็นโอกาสอย่างจริงจัง ตอ้งเห็นปัญหาของเด็กว่ามีอะไรมี

ความจ าเป็นในอนาคต เช่น บางมหาวิทยาลยัมีการแจกซิมฟรีใหแ้ก่เด็กเพื่อใชเ้รียนออนไลน ์

เพราะฉะนัน้ ในแง่ของการบริหารจดัการมนัมีประสทิธิภาพมากขึน้ ผมขอใชค้ าว่ามนัเริ่มนะ มนั

เริ่มมีประสทิธิภาพมากขึน้ อย่างเช่นเราเคยตอ้งแก่งแย่งชัน้หอ้งเรยีนกนัหนะ่ ผมเชือ่ว่ามนัจะเบา
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บางลง เช่น ถา้ตอ้งนดัเด็กเจอใน Zoom ไดผ้มว่ามนัจะเปลี่ยนไป แต่ผมเห็นถึงขอ้ดี ทีบ่อกว่า

การบริหารจัดการมนัเปลี่ยนไป มนัเริ่มท าใหม้นัซับซอ้นได ้เหมือนเราเคยฝันว่าจะเป็น Hybrid 

จะเป็น BlendEx จรงิๆ ผมว่ามนัอยู่ในหิง้เนีย่ สดุทา้ยมนัเริ่มลงมาท าไดเ้หน็จรงิๆ (02) 

 

  ในเรื่องการสื่อสารการใช้เทคโนโลยีเนี่ยในการเรียนรู  ้สมมุติว่าถ้าเรื่องประสิทธิภาพ

ประสทิธิภาพสูงนะเนือ่งจากว่ามนัลดค่าใชจ่้ายใช่ไม๊แลว้ก็ลดเวลาในการเดินทางมาเรยีนรูอ้ะไร

พวกเนีย้ก็มีประสทิธิภาพมากถา้เราใชเ้ป็นถา้เราใชอ้ย่างเหมาะสม เทคโนโลยมีนัช่วยเฉยๆ เป็น

ตวัช่วยในการเรียนรูน้ะแต่ว่าในแง่ประโยชน์เคา้ก็เรียนรูไ้ดเ้ร็ว เคา้ไม่ตอ้งเดินทางไม่ตอ้งอะไร 

ประสทิธิภาพในการเรียนมนัไดร้วดเร็วครบั แลว้ก็เคา้สามารถสบืคน้ขอ้มูลไดก้วา้งขวางมากขึน้

นะครบั (05)  

        

  การสนบัสนนุเรือ่งของอนิเทอรเ์นต็ใหก้บันกัศกึษา เราไดท้ างานกบัทางคา่ยมือถอืนะครบั ที่

จะใหก้ารเขา้ใชง้านระบบออนไลน์ของมหาวิทยาลยัเนี่ย ไม่คิดค่าอินเทอร์เน็ตนกัศึกษาเคา้มี

อนิเทอร์เนต็กนัทีบ่า้นอยู่แลว้  แลว้ก็เรามีการขยายท าเรือ่งของ Wifi ทัง้ระบบ มีหอพกันกัศึกษา

เราเดิน Fiber Optic ทกุหอ้งของหอพกันกัศึกษาประมาณ 2,000 หอ้ง เราเดินลงไปแต่ละหอ้งๆ 

เลยนะครบั ไม่ใช่ว่าเป็น Wifi ที่ตอ้งไปแย่งกบัใคร ไปถึงหอ้งเสร็จ มีทัง้ Port Lan แลว้ก็มี Wifi 

แต่ละหอ้งเลยในหอนะครบั งัน้นกัศึกษาอยู่หอได ้ก็ไม่ค่อยเดือดรอ้น Wifi ของ มข. นีม่ี 8,500 

จุดนะครบัก็ Cover ทกุพืน้ที ่เรามีเรือ่งของอปุกรณ์ครบั นกัศกึษานี ่อปุกรณ์เราท าสอง Parts ก็

คือ เราเปิดพืน้ทีข่ยายพืน้ทีใ่หน้กัศึกษาเขา้ถึงหอ้งคอมพวิเตอร์มากขึน้แลว้คอมพิวเตอร์ทั่วไปที่

เรามีอยู่หลายรอ้ยเครือ่งนะครบัสว่นอนัทีไ่ดร้บัความนยิมจากเดก็มากก็คอื มีเดก็จ านวนนงึทีข่าด

แคลนเราใหย้มื Notebook ใหย้มืเกือบๆ 2,000 เครือ่งนะครบั (06) 

 

    ดสิรปัชั่นในมหาวทิยาลยั เนีย่มีผลกระทบก็คอื เรือ่งของนสิตินกัศกึษาสามารถเรยีนไดท้กุที ่

ทกุเวลา เรยีนกบัใครก็ไดใ้ช่ไหมครบั เพราะฉะนัน้ อปุกรณ์ทีจ่ะท าใหเ้กิดการดสิรปัการเรียนการ

สอนแบบเดิมเนีย่มาเป็นการเรียนการสอนแบบใหม่นะครบั แนน่อนทีส่ดุก็จะตอ้งมีอินเทอรเ์นต็ที่

จะสามารถเขา้ถึงได ้ระบบอินเทอร์เน็ตเนีย่มีอะไรบา้งครบัก็ตอ้งมีระบบ Central นะครบั ก็คือ 

ตอ้งมีระบบศูนย์กลางนะครบัอนันีจ้ าเป็นมากๆ ทีล่าดกระบงันะครบัระบบศูนย์กลางนะครบัเรา

เป็นระบบแรกในเอเชียตะวนัออกเฉียงใตน้ะครบัทีเ่รียกว่า ยกมาแลว้ติดตัง้ไดภ้ายใน 1 เดือนก็

สามารถเราใชตู้ค้อนเทนเนอร์หมดเลยครบั ตูค้อนเทนเนอร์มีระบบทุกระบบเลย ระบบความ
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ปลอดภยั ระบบอนิเทอรเ์นต็ ระบบ Data Center ทกุอย่างอยู่ภายในตวัตูค้อนเทนเนอรห์มดของ

เราร่วมกบั บริษัท Huawei สองก็คือ ตอ้งมีเครือข่ายคอืต่อใหอ้นิเทอรเ์นต็เรว็ไม่มีช่องปล่อย พูด

ง่ายๆ ก็ตอ้งมี Wifi ใหท้ั่วถงึมหาวทิยาลยัซ่ึงยากมากนะครบั พระจอมเกลา้ลาดกระบงัเนีย่ 1 พนั

ไร่เนีย่ กระจดักระจายกนั ตรงนีถ้ือเป็นการลงทนุใหค้รอบคลมุ ทีส่นามหญา้นะครบัหรอืหลงัตึก 

ก็ถือว่าเราก็ร่วมมือกบับริษัทที่ให ้บริการอินเทอร์เน็ตเป็น1,000 จุด พยายามจะใหค้รอบคลุม

มากที่สดุเท่าที่จะเป็นไปไดค้รบั อนันีค้ือ สิ่งที่เป็นระบบที่เคา้เรียกว่า Hardware ตอ้งมีนะครบั 

เพราะเคา้เรยีนทีไ่หนก็ไดเ้พราะฉะนัน้ สิ่งทีเ่ราตอ้งพฒันาคอื เรือ่งของ Software Platform (08) 

 

3.2. การสรา้งความสมดลุ พบว่า อาจารยผ์ูส้อนไดบู้รณาการเนือ้หาบทเรียนและจดั
สภาพแวดลอ้มทางการศึกษาบนโลกอินเทอรเ์น็ตเพ่ือการเรียนรูส้  าหรบัผูเ้รียนเจเนอเรชั่น Z และ 
CE จนเกิดเป็นสังคมสารสนเทศและการส่ือสารใหม่ในสภาพแวดล้อมดิจิทัลการบูรณาการ
สภาพแวดลอ้มทางการศกึษาใหเ้กิดสภาพการเรียนรูใ้นระบบ ออนไลน ์การเรียนระบบอี -เลิรน์นิ่ง 
การเรียนแบบผสมผสาน (Hybrid, BlendEx, Synergy) ชว่ยสง่เสรมิใหอ้าจารยผ์ูส้อนใชเ้ทคโนโลยี
ท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัหลากหลายประเภทเขา้ดว้ยกนั เพ่ือปรบัปรุงการสอนพฒันาความรูแ้ละจดั
การศึกษาท่ีถ่ายโอนเนือ้หาบทเรียนเขา้สู่ระบบอินเทอรเ์น็ตท่ีจะช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถ
เรียนรูแ้ละพัฒนาทักษะการใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสาร รวมทั้งสรา้งโอกาสดา้นวิชาชีพท่ี
จ าเป็น สามารถเรียนรู้ควบคู่กับการท างาน  โดยใช้เทคโนโลยีทางไกล (Distant learning & 
working) ดงัค  าพดูของผูเ้ช่ียวชาญ ดงันี ้

 
    ผมเลือกใชส้ือ่ฝรั่งเคา้ท าไดเ้ขา้ท่าแลว้ก็ฝึกเรียนภาษาองักฤษไปในตวัเพราะว่าเด็กเราควร

จะตอ้งฝึกภาษาองักฤษ ผมก็เป็นเรือ่ง SPSS ซ่ึงก็ฝรั่งเคา้ท าไวด้ี เรารูจ้กัเลอืกแลว้เราก็ใหเ้ด็กใช้
ภาษาองักฤษ ตอนแรกก็หนา้ง ้าหน่อยนะ เด็กไม่อยากเรียนภาษาองักฤษ แต่พอผ่านไปสกัคลิป
สองคลิปชอบภาษาองักฤษมากกว่าภาษาไทยอีก เด็กที่อยู่ในระบบขณะนี ้ก็ตอ้งพยายามลด
ช่องว่างใหไ้ดร้บัคุณภาพการศึกษาที่ไม่ใหข้าดไปมากกว่านีต้อนนีก้็วิจยัเรือ่งการพฒันารูปแบบ
การเรยีนการสอน DLTV รวมทัง้การวดัประเมินผลซ่ึงถามว่าเทคโนโลยช่ีวยไดไ้ม๊ ผมเชื่อว่าไดผ้ม
คดิว่า IT นีแ้หล่ะนะครบัทีจ่ะช่วยลดความเหลือ่มล า้ ผมก็เลยมองว่าการเรยีนแบบ On campus 
เนีย่มีบา้งนะครบั แต่ไม่ถูกทีจ่ะตลอดเวลา เด็กทีไ่ม่เขา้ Class ก็อย่าไปมองว่าเคา้ไม่รบัผดิชอบ 
ถา้เคา้สามารถเรยีนออนไลนไ์ด ้ใหท้างเลอืกกบัเคา้ก็จะลดความเหลือ่มล า้ (01)    
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     ผมมี ทัง้สอนออนไลน์ผ่าน Zoom ส่วนออฟไลน์ก็มีนดัเด็กเขา้มาท ากิจกรรมร่วมกันที่
มหาวิทยาลยั เป็นรูปแบบ Hybrid ส่วนใหญ่ใชค้ าว่า BlendEx กัน Blend ที่แปลว่า ป่ัน อาจ
แปลไดว้่า ผสมผสานนะ แต่ผมไม่แน่ใจว่าคนมองค าว่า Hybrid กบั BlendEx ต่างกันแค่ไหน
เหมือนกบั Blendex คอืมีทัง้ออนไลนก์บัออฟไลนผ์สมกนั แต่ Hybrid คอืผมตีความว่ามนัมีทัง้คู่
แบบไหนก็ไดอ้ย่างนี ้สมมุติผมสอนในหอ้งเรียนผมก็อดัวิดีโอไวแ้ลว้ผมก็โยนไปในหอ้งเรียน
ออนไลน์ซ่ึงคุณจะ มาเรียนกับผมที่หอ้งก็ไดถ้า้คุณไม่อยากมาเรียนคุณก็เปิดดูวิดีโอเอาก็ได ้
วธีิการจดัการหอ้งเรียนทีเ่ราเคยคิดว่ามนัไม่มีทางแกไ้ขทีท่กุคนตอ้งแย่งหอ้งเรียนกนั ผมว่ามนัมี
แนวโนม้ทีด่ขีึน้ที ่มนัออนไลนไ์ดอ้ย่างเตม็ที ่อย่างตอนนีเ้นีย่ ศกึษาศาสตรก์ าลงัมีปัญหาใหญ่คือ 
เรามีหอ้งเรยีนไม่พอยงัไงก็ไม่พอและถึงจุดนงึมนัจะไม่พอความจริงมนัไม่พอมาตัง้แต่ปีทีแ่ลว้แห
ล่ะ แต่โชคดทีีม่ีโควดิมาปัญหานีม้นัถูกชะลออ่ะครบัแต่ว่ามนัเห็นภาพไงมนัเห็นว่าทีจ่รงิมนัแกไ้ด ้
ทีผ่มบอกว่าถา้คณุออนไลนห์อ้งนงึมนัอาจจะใช ้2 วชิาได”้ (02) 

 

  มหาวิทยาลยัเคา้เตรียมพวกเครือ่งมือนอกนัน้ก็พยายามจะส่งเสริมพวกที่เป็น Hardware 

นะเช่น คอมพวิเตอร ์คลา้ยๆ แต่ว่าเป็นจอใหญ่เหมอืน Whiteboard อย่างของ Samsung เคา้จะ

เรียก Smart flipchart/ flipboard ก็คือ Screen จะเหมือนกับ iPad อย่างเนีย้ แต่ว่ามีปากกา

เขียนหรอืจะเขียนดว้ยมือ ท าใหม้นัเหมือนกบัการสอนทีใ่กลเ้คียงกบัการสอน On site เพราะว่า

ไม่ตอ้งมานัง่จอ้งอยู่หนา้คอม แลว้ก็เวลาเขียนก็ตอ้งใช ้Mouse เขียนซ่ึงมนัสะดวก เวลาสอนพวก

นีผ้มก็จะใช ้iPad ซ่ึงมนัใช ้Support ไอต้วั Pen ไดใ้ช่ไหม แต่คราวนีเ้วลาจอเลก็ๆ นีม่นัเขียนไม่

ค่อยสะดวก พอเป็นจอใหญ่ Whiteboard แลว้เราก็เขียนท าใหเ้รารูส้กึเหมือนสอนจรงิๆ นะ” (03) 

 

  ระบบของเทคโนโลยนีะทีเ่กษตรเคา้ Advance มาก ทกุอย่างเคา้ใชเ้ทคโนโลยมีานานแลว้ 

เช่น มีเรือ่งของการจดัท าบรกิารต่างๆ บรกิารโดยมีเครือข่ายไรส้ายอะไรต่างๆ เนีย่ มีศูนย์บริการ

ใหค้ าปรึกษาแกไ้ขปัญหาเทคนิค ดาวน์โหลดกรรมสิทธิ์ พวกนีท้างเกษตรเคา้จะมีโปรแกรม

ลิขสิทธิ์ต่างๆ นะ มีแอปพลิเคชันส าหรบับริการทุกอย่างเลยครบแลว้ก็ระบบ Wifi เนี่ยมีทุกที่

หมดแลว้ตอนนี ้นัง่ตรงนัน้ก็ได ้สามารถเขา้ไดเ้ลย (05) 

 

  ผลกระทบในเชิงของการรองรบัในสภาวะฉกุเฉิน ในกรณีแบบนีค้รบัว่า พอพวกเราปรบัใช้

เรือ่งขอ้มูลเรือ่งของสารสนเทศเรือ่งของ IT เรือ่งของพวกนีเ้ขา้มาก็ท าใหเ้ราสามารถปรบัตวัไดเ้ร็ว 

และก็ท าใหผ้มจะใชค้ าว่า Digital culture วฒันธรรมของความเป็นดจิิทลัเนีย่สูงขึน้คอื การสูงขึน้

ของ Digital culture  เนี่ยส่งผลสองอย่าง ส่งผลก็คือว่าแรงตา้นของการเปลี่ยนแปลงมาเป็น

ดจิิทลันอ้ยนะครบั อนัทีส่องก็คอืเพิ่มประสทิธิภาพขององคก์รในเรือ่งของการท างานในทกุดา้นนะ
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ไม่ใช่เฉพาะเรือ่งของการเรยีนการสอนครบั เรือ่งประสทิธิภาพหนะ่ก็เพิ่มประสทิธิภาพการท างาน

นะครบันั่นคือ ผลกระทบที ่เกิดขึน้เป็น Impact ต่อคนแลว้ก็เกิดผลระยะยาวนะครบัเรือ่งนี ้ผม

ยกตวัอย่างอนันงึก็แลว้กนันะครบัเช่นถา้เราบอกว่าเราจะใช ้Digital signature กนัหมดเราจะไม่

สง่กระดาษนะถา้เมือ่ไหร่ก็ตามทีผู่บ้รหิารบอกว่าต่อไปเนีย่จะเซนเฉพาะเอกสารทีเ่ป็นดจิิทลั หรือ

เอกสารบางประเภท จะเหลือเฉพาะการเซ็นเอกสารกลุ่มนีอ้ย่างนี ้แบบนีป้ ุ๊ บนีข่า้งล่างก็พรอ้มท า 

เคา้ไม่ไดต้า้นเลยนะ พรอ้มท าดว้ยแลว้ก็เชียรใ์หท้ าและง่ายมาก นีค่อืสิ่งทีเ่กิดขึน้ (06) 

 

ส่วนผลกระทบเชิงลบดา้นประสิทธิผลของการจดัการเรียนการสอนออนไลน ์100% 
ในสถาบนัอดุม ศกึษาไทยมีอาจารยผ์ูส้อน 1 ทา่น กลา่ววา่ 
 

         ส าหรบัตวัผมเอง ตวัอาจารยเ์อง คดิว่าการเรยีนออนไลนม์ีผลลบกบัตวันกัศกึษา คอื  ไม่ดกีบั

นกัศึกษาส่วนใหญ่ ถา้หากว่าเราจะต้องมาเรียนออนไลน์ 100% ตลอดเวลานะ ก็ไม่ใช่ว่า

นกัศกึษาทกุคนจะตัง้ใจเรยีนอยู่แลว้ แลว้ก็ไม่ใช่นกัศกึษา ทุกคนที่จะเขา้ใจเวลาเรียนอยู่แลว้ 

ถา้ไปเรียนออนไลนน์ะ นกัศึกษาทีไ่ม่ค่อยสนใจหรือไม่ค่อยจะตัง้ใจเรียนอยู่แลว้ก็จะยิ่งไม่สนใจ

เขา้ไปใหญ่ เพราะฉะนัน้ ประสทิธิภาพเนีย่ ผมว่ามนัเรยีนออนไลนเ์นีย่จะตอ้งมีความรบัผดิชอบ 

มีวินยั รบัผิดชอบ แลว้ก็ตอ้งตัง้ใจจริงๆนะครบั แต่ถา้หากแบบถูกบงัคบัใหเ้รียน หรือมนัเป็น

เพราะว่าเรียนจะไดจ้บผมว่าเด็กก็มีโอกาสที่จะไม่สนใจ การเรียนออนไลนม์นัเป็นการเรียนของ

คนทีต่อ้งรบัผดิชอบดว้ยตวัเองสูงดว้ยนะ ก็คดิว่าถา้เกิดใหม้นั 100% คอื นกัศกึษาเรยีนจบวชิานี ้ 

ก็ไม่แนใ่จว่าจะมีประ สทิธิภาพอย่างทีค่วรจะเป็นหรอืเปล่านะครบั นอกจากนัน้ ก็ในเรือ่งของการ

สอนก็มีอีกเรื่องหนึ่งก็คือ การวดัผล เพราะว่ามหาวิทยาลยัก็ไม่ใช่ว่าใหแ้ค่สอนออนไลน์อย่าง

เดยีว การวดัผลในการสอบ  เก็บคะแนน ก็ใหท้ าแบบออนไลนด์ว้ย” 

ผลกระทบดังกล่าว ก่อให้เกิดการเคล่ือนไปของสารสนเทศท่ีปราศจากขอ้จ ากัดดา้น
สถานท่ีและเวลาของสถา บนัอดุมศกึษาไทย 

4. การพัฒนาองคค์วามรูร้่วม  (Development of common knowledge) พบว่า ส่งผล
กระทบเชิงบวกตอ่สถาบนัอดุมศึกษาไทย โดยมหาวิทยาลยัเกือบทกุแห่งไดมี้การพฒันาและปรบั 
เปล่ียนรูปแบบหรือแพลตฟอรม์การใหบ้ริการทางการศึกษาใหม่เป็นระบบออนไลน ์100% เช่น 
การใชซ้อฟทแ์วรบ์นแอปพลิเคชนัต่างๆ มาช่วยในการจดัการเรียนการสอนออนไลน ์ หรือจดัการ
เรียนการสอนรูปแบบผสมผสานกัน (Hybrid, BlendEx, Synergy) หรือการเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง 
การทดสอบออนไลน ์การวดัประเมินออนไลน ์รวมทัง้การวิเคราะหแ์ละประมวลผลขอ้มลูออนไลน ์
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ประกอบดว้ย 4.1) การสรา้งฐานความรูท่ี้เนน้กลุ่มเป้าหมายเป็นส าคญั และ4.2) การใชศ้กัยภาพ
ของปัญญาประดษิฐ์ (A.I.)  

 

4.1. การสรา้งฐานความรูท่ี้เน้นกลุ่มเป้าหมายเป็นส าคญั พบว่า สถาบนัอุดมศึกษา
ไทยมีการปรบัเปล่ียนรูปแบบการเรียนบนออนไลนแ์พลตฟอรม์ การเรียนรูปแบบผสมผสานกัน 
(Hybrid, BlendEx, Synergy) การเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง ซึ่งน ามาใชเ้ป็นวิธีการหลกัในการจดัการ 
ศกึษาได ้โดยถ่ายโอนขอ้มูลเนือ้หาบทเรียนเข้าสู่ระบบ ท าใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ถึงเนือ้หาบทเรียน
รวมถึงอาจารย ์ผูส้อนสามารถใชส่ื้อและวสัดกุารสอนคลงัขอ้สอบท่ีเช่ือมโยงผา่นระบบอินเทอรเ์น็ต
จดัเก็บบนคลาวด ์(Cloud) ท่ีมุ่งปรบัเปล่ียนพฤติกรรมและปฏิกิริยาตอบสนองตอ่การเรียนรูแ้บบมี
ปฏิสมัพนัธ ์(Interactive responses learning) เพ่ือใหผู้เ้รียนสามารถถาม-ตอบ ส่ือสารโตต้อบกบั
อาจารย์ผู้สอน และแสดงความคิดเห็นได้อย่างรวดเร็ว รวมทั้งการทดสอบ การวัดประเมินผล  
ดงัค าพดูของผูเ้ช่ียวชาญ ดงันี ้  

 
  ปี 1999 ผมกลับจากอเมริกาพูดว่าต่อไปการสอบการสอนจะเป็นระบบออนไลน์ระบบ 

Hybrid นะระบบลูกผสม พูดเรื่อง Hybrid education ความที่เทคโนโลยีบ้านเรามันยังไม่ 

Advance จะไม่ Breakthrough เหมือนปัจจุบนัเนีย่ ช่วงโควิดเนีย่ การทดสอบมนัมากระจ่างชดั

ตรง Final Final เนีย่ผมสอบ Multiple choice บน Google form ผมว่ามีประโยชน์มากเลยไม่

ตอ้งตรวจเอง Google ตรวจใหเ้รียบรอ้ยแลว้มันพอหมดเวลาเนี่ยเด็กจะมาต่อเนี่ยไม่ไดน้ะ 

Google เนีย่จบัเวลาเลย อย่างเนีย้ใช ้IT หมดเลยขอ้เขียน ขอ้เขียนหน่ะ เวลามนัเลยีบแบบเนีย่

นดิๆ หนอ่ยๆ เนีย่เรารูแ้ลว้แลว้ พฤตกิรรมเราไม่เจอเดก็ครัง้เดยีว รูว้่าใครเป็นตน้ฉบบัดว้ย มนัใช ้

Questioning ในหอ้งเรียนเรารูต้ลอดว่าเด็กคนไหนเป็นยงัไงมันไม่ใช่นี ่อยู่ๆ เรารูท้ี่มาที่ไปของ

เด็กแต่ละคนเราเคยถามปากเปล่าไปในหอ้งเนีย่ผมใชถ้ึงลูกถึงคนผมสอนแต่ Active learning 

อยู่แลว้เดี๋ยวนี ้ เด็กรุ่น ใหม่ดีกว่ารุ่นผมนะ เคา้มี Skill อยู่แลว้ทุกคนแลว้ เพราะงัน้เด็กที่ไม่มี 

iPad เดีย๋วจะเกิดช่องว่างทางการศึกษาก็ใหเ้ลือกใครมี iPad ก็เขียนมือไปเลยใครไม่มี iPad ก็

พมิพล์งไปของผมเป็น doc เป็น word สง่ไปทาง Email เคา้ก็พมิพโ์หลดมาแลว้ก็พมิพใ์นช่องวา่ง 

ตามนัน้ แลว้ก็ส่งกลบัมาทาง Email เด็กก็ตอ้งเอากลอ้งมองใหเ้ห็น คนจะมาเอาไฟล์ของอีก

คนนงึมาหลอกผมไม่ไดต้อ้ง Attach file ที ่File จะตอ้งสมัพนัธ์กบัค าตอบเตรียมไวห้มดไม่ใช่จะ

ไปเอา Output ของอีกคนนึงมาหลอกผมสุดทา้ยนีเ้คา้ก็จะตอ้ง Attach file ส่งเขา้ Email (01) 
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    ตอนนีเ้ราใชท้ าระบบสอบ Final online เราเรยีก FinEx คอืทางเราใชส้อบทัง้ Final และทัง้ 

Mid-term นะครบัออนไลน์หมดแต่ว่ามนัชื่อ FinEx เหมือนกบัว่าสอบ Final exam ท านองนีแ้ห

ล่ะซ่ึงมันเป็น ซอฟแวร์ที่มาเป็นเสมือนผูช่้วยอาจารย์ในเรื่องการจัดการไดท้ัง้หมดเลยนะคือ

อาจารย์ก็ออกขอ้สอบไป Post ไวใ้น FinEx เราก็ Set เวลาไวว้่า สมมุติว่าของตารางเวลาสอบ

วิชานี ้จะสอบอะไร เริ่มเวลาเมื่อไหร่ หมดเวลาเมื่อไหร่ เสร็จแลว้ก็มาใหน้สิิตเขา้ไปตามตาราง

สอบ คือ มีตารางสอบใหเ้ด็ก เด็กจะทราบว่าวนันีเ้วลานี ้สอบวิชาไหนเคา้จะ Log-in เขา้ไปถา้

เคา้ลงทะเบียนเนีย่เคา้ก็จะมี Account Password เนีย่เขา้ไปเอาขอ้สอบนะ คราวนีข้องเราตวั 

FinEx นีม่นัก็จะกลบัเป็นตวัทีเ่ปิดระบบใหเ้ดก็เขา้ไปท าขอ้สอบ Ok ก็มนัมีบางอาจารยก์็ใชว้ธีิเอา

ขอ้สอบเนีย่ไปอปัโหลดไวแ้ลว้ใหเ้ด็ก Download มาแลว้ก็ท าแลว้ก็อปัโหลดตวัค าตอบกลบัเขา้

มาในระบบ FinEx คือใน FinEx เนี่ย เค้ามีระบบของเค้าเองเลย เราจะให้ระบบ  Random 

ขอ้สอบให ้เสมือนเป็นคลงัขอ้สอบ แต่เราตอ้งเอาขอ้สอบใสเ่ขา้ไปก่อนนะแลว้เราตอ้งมีค าตอบให้

เคา้ก่อนว่า ค าตอบทีถู่กคืออะไร มีระบบคลงัขอ้สอบ แลว้ก็มีระบบตดัเกรดก็ยงัได ้ถา้เราจะให้

ระบบตดัเกรดใหเ้รา เอาคะแนนอะไรต่ออะไร Midterm คะแนนอืน่ๆ เขา้ไปแลว้ก็ใหร้ะบบนีช่้วย 

(03) 

 

  การสอบออนไลน ์ถา้จะถามผมสถานการณแ์บบนีน้ะคงตอ้งไวใ้จกนัหนะ่ ตอ้ง Honour กนั

ระดบันงึแลว้กต็อ้งท าขอ้สอบในลกัษณะทีม่นัเป็นการแสดงความคดิเหน็ ประเดน็ล่าสดุทีผ่มตอ้ง

สอบหวัขอ้ทีผ่มเล่าใหฟั้งผมมีก าหนดสอบ หวัขอ้เมือ่วนัจนัทรท์ีผ่า่นมาก็เปลีย่นเป็นออนไลน ์ พอ

เปลีย่นเป็นออนไลน ์มนัตอ้งใชก้ลอ้ง CCTV อกีตวันอกเหนอืจาก Camera สอ่งนกัศกึษานีจ้าก

คอมฯ นะ (04) 

 

    ตัง้แต่โควดิปีทีแ่ลว้ เราเตรยีมแต่ปีทีแ่ลว้ เนือ่งจากมนัมาก่อนเปิดเทอมประมาณเกือบเดอืน
ครบั มนัก็เลยท าใหอ้าจารย์เนีย่เคา้ปรบัวิธีการสอบวิธีการประเมินผลโดยไม่ใชก้ารสอบเด็กได้

เป็นส่วนใหญ่นะครบัคือไม่สอบแต่ประเมินผลดว้ยวิธีการอืน่ก็ผ่านไป แต่ผมก็เห็นแนวโนม้ตัง้แต่

ตอนนัน้แลว้ครบัว่า ยังไงมหาวิทยาลัยก็ตอ้งเตรียมระบบสอบตัง้แต่ปีที่แลว้ งัน้ผมก็เลยใส่

งบประมาณเขา้ไปเยอะเลยครบัในการที่จะเตรียมระบบสอบใหม้นัดีในปีนี ้ง ัน้พอเตรียมมาท า

เสร็จกนัสกั 2 เดือนมั๊งครบัเราก็ไดใ้ชเ้ลยครบัพอท าระบบเสร็จไดใ้ชเ้ลยครบั แต่สิ่งทีเ่รายงัท าได้

ไม่เยอะพอ ก็คือ เรือ่งของการฝึกอาจารยผู์ส้อนใหส้ามารถท าขอ้สอบแบบแบบอะไรหล่ะส าหรบั

ออนไลนเ์นีย่ไดน้ะครบั  ก็เลยท าใหเ้จา้หนา้ทีเ่ราเนีย่เหนือ่ยพอสมควรในการทีต่อ้งช่วยอาจารย์

ฉุกเฉิน ในช่วงสองอาทิตย์ที่ผ่านมา เราไม่ไดเ้ตรียมอาจารย์ตรงนัน้เนีย่ดว้ยเหตุผลก็คือการที่
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รูส้ึกตวัเองไม่ค่อยสนใจหล่ะโควิดไม่น่าจะน่าจะสอบปกติไดแ้ลว้อะไรอย่างนีเ้นีย่เราจัดอบรม

อาจารยก์็ไม่ค่อยสนใจอะไรอย่างเนีย้ครบั” (06)  

 

    ลกัษณะของขอ้สอบใหเ้ป็นลกัษณะ เป็นการออกแบบเป็นการสอบแบบ Open book แลว้

ก็เป็นเรือ่งของการ Design ซ่ึงแต่ละคนจะไม่เหมือนกนั คือเป็นขอ้สอบลกัษณะแบบเปิดนะครบั

แลว้ก็ใหน้กัศึกษาต่างคนต่างมี Idea อะไรยงัไงคือคิดยงัไงแต่ว่าปัญหาคือมนัไม่ใช่ทกุวิชาทีจ่ะ

ท าแบบนัน้ได ้แต่ถา้เป็นวิชาที่เกี่ยวกบัการออกแบบหรืออะไรเพราะแต่ละคนมนัจะไม่สามารถ

ออกแบบมาเหมือนกนั 100% อยู่แลว้แต่อีกอนันึงก็คือท าเป็นแบบระบบในคอมพิวเตอร์จริงๆ 

เลย อย่างเช่น เป็นเหมือนอย่างพวก สมมุติอย่างนี ้เคยเรียนภาษาองักฤษ แลว้ก็เวลาจะสอบก็

ตอ้งลงทะเบียน Register Log-in เขา้ไปก็จะเป็นของเราเองแลว้ก็ขอ้สอบก็จะ Random มาแลว้

เราก็ตอบไปเอง อย่างนีม้นัจะลอกกนัไม่ไดค้อืมนัเหมอืนต่างคนต่างท าแบบนัน้แต่ว่าอย่างเนีย้มนั

คอืตอ้งมาท าเป็นระบบ ซ่ึงมนัตอ้ง Request เยอะนะครบัแลว้ก็มนัตอ้งใชเ้วลาและทรพัยากรใน

การทีจ่ะท าเยอะ ซ่ึงมหาวทิยาลยัมาปรบัเปลีย่นใหเ้ป็นในรูปแบบออนไลนก์ะทนัหนัอย่างนีซ่ึ้งมนั

ก็ท าไม่ทนัหรอกฮะ งัน้หลกัๆ แลว้ก็คือ ก็จะพยายามเปลีย่นง่ายๆ เปลีย่นในรูปแบบของค าถาม

ในขอ้สอบเนีย่แหล่ะใหเ้ป็น Open book เพื่อที่จะใหน้กัศึกษาเนีย่ออกแบบวิเคราะห์ตวัเองมา 

แต่อาจารยก์็จะเหนือ่ยตรงทีต่อ้งมานัง่อ่านของทกุคน เพราะแต่ละคนมนัจะต่างกนั แต่มนัก็ไม่มี

วธีิอืน่ทีม่นัถา้เขียนค าตอบค าถามแบบง่ายๆ ตรงๆ มนัก็ Copy มาจากในต าราหรือในเนต็ก็ได”้ 

(07)  

   

4.2. การใช้ศักยภาพของปัญญาประดิษฐ์  (A.I.) สถาบันอุดมศึกษาไทยมีการน า
ศกัยภาพของปัญญาประดิษฐ์มาใชเ้พ่ือสรา้งเว็บไซด ์(Website) ของมหาวิทยาลยั โดยบรรจขุอ้มลู
เนือ้หาบทเรียนท่ีพฒันาจดัเก็บบนคลาวด ์(Cloud) ใหเ้ป็นองคป์ระกอบส าคญัในการใชส้ารสนเทศ
ทางการศกึษา พบว่า ท าใหม้หาวิทยาลยัหลายแห่งสามารถพฒันาองคค์วามรูแ้ละประสานความ
ร่วมมือของบุคลากรภายในมหาวิทยาลัยใหไ้ปในทิศทางเดียวกัน  โดยมีการแบ่งปันแลกเปล่ียน
ความรูแ้ละทรพัยากรรว่มกัน  รวมทัง้การใชส่ื้อวสัดุการสอน ท่ีท าใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ถึงขอ้มูล
สารสนเทศและน ามาใชไ้ดอ้ย่างรวดเร็ว เพ่ือสรา้งฐานความรูท่ี้เนน้กลุ่มผูเ้รียนท่ีเป็นเป้าหมายเป็น
ส าคญัและวิเคราะหข์อ้ดีขอ้ดอ้ย เพ่ือน ามาปรบัปรุงและพฒันาใหดี้ยิ่งขึน้ ดงัค  าพดูของผูเ้ช่ียวชาญ 
ดงันี ้
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    ถา้เราพูดถงึทฤษฎขีอง Michael E. Porter มนัมีเรือ่งของ Mass ซ่ึงเป็นคอรส์ Leadership 

Differentiate ซ่ึงเป็น Customize ป. ตรีหน่ะเป็น Mass เด็กป. ตรี หน่ะไม่ศึกษาไม่ค่อยอะไร

หรอก ผมว่าวิชาเดยีวกนัอาจารย์สอนเหมือนกนัแต่คณุภาพไม่เหมือนกนัครบั แลว้ก็อาจารย์คน

เดียวสอนสอง Sect. สอนไม่เหมือนกนัมนัเลย บางเรือ่งอาจารย์จะพูดใน Sect. นีแ้ต่ลืมพูดใน 

Sect. นีเ้นอะ ถา้ถามผมเนีย่การสอนทีด่ีเอาง่ายๆ เลยนะทัง้ประเทศเนีย่ระดบัป. ตรี ถา้ไม่แคร์

เรือ่งปฏสิมัพนัธ์คน ทางทีด่ทีีส่ดุเอาอาจารยท์ีด่ทีีส่ดุในวชิาเนีย้นะมาสอนเลย แลว้บอกว่าเคา้ควร

จะตอ้งพูดอะไรบา้งเอา เทคนคิการสอนที่ดี พูดเก่งๆ แลว้ตอนที่เคา้สอน ระหว่างที่เคา้สอนลืม

ประเด็นอะไรใหเ้คา้อดัเทปเลย แลว้ก็มาพูดใหม่อีกรอบหนึ่งถูกไม๊แลว้ก็ใหเ้ด็กป.ตรี ดูกันทัง้

ประเทศเลยตรงนัน้มนัจะสอนเป็นแบบ Mass ซ่ึงก็ไดต้น้ทุนทีต่  ่าซ่ึงถา้ท าไดด้ีเหมือนอย่างรามฯ 

เคา้ก็ท าระบบแบบนีท้  าไดด้นีะครบัอยู่ทีต่วัเดก็ (04)   

 

    อนันีผ้มว่ามนัจะตอ้งเป็น Step ต่อไปที ่คือ เราไดเ้รียนรูใ้ช่ไม๊ ทกุคนไดเ้รยีนรูว้่า ในแง่ของ

นกัเรียนเอง นกัเรียนจะเรยีนรู ้ในแง่ของผูบ้ริหาร ผูบ้รหิารไดเ้รียนรูว้่าอะไรทีค่ณะยงัขาด อะไรที่

เราจ าเป็น ตอ้งเตรียมพรอ้ม ถา้จะตอ้งท าแบบนีต้่อไป ผูส้อนก็เหมือนกนัถา้เรายงัจะตอ้งสอน

แบบนีต้่อไป เด็กก็เหมือนกนั เด็กพอมาเรยีนแบบนีอ้ะไรทีม่นั ขอ้ดอีะไรทีเ่ป็นขอ้ดอ้ย ผมว่าพวก

นีค้อืสิ่งทีท่กุคนจะตอ้งเรยีนรู ้เมือ่เดก็เรยีนรู ้อาจารยเ์รยีนรู ้ผูบ้รหิารเรยีนรู ้ค าถามคอื สามสว่นนี ้

น  าเอามาแชร์กัน แต่ว่าเอามาท าอะไรต่อไป ถ้าถามผมผมว่าต้องแบบนี ้ผมว่าทุกคนเจอ

เหมือนกนัหมด เด็กตอ้งรูว้่าเคา้ชอบอะไรและไม่ชอบแบบไหน ชอบอาจารย์ที่สอนแบบไหน ไม่

ชอบสอนแบบไหน เคา้เรียนออนไลนแ์บบไหนสนกุเรียนออนไลนแ์บบไหนไม่สนกุ อาจารย์ก็รูว้่า

สอนแบบไหนดี สอนแบบไหนทีม่ีปัญหาเด็กไม่ยอมท า รูส้กึสอนเคา้ไม่ได ้มนัจะไดป้ระสทิธิภาพ

ของการสอนจริงๆ มากขึ้น ถา้เราจะคิดในแง่นีม้นัจะมีผลกระทบแบบนัน้ว่า คือ มหาวิทยาลยั

ไหนที่รบัและเปลี่ยนแปลงมันไปประยุกต์ใช้ใหเ้ข้ากับวิถีชีวิตของกลุ่มคนที่เป็นลูกคา้เราอ่ะ 

มหาวทิยาลยันัน้จะอยู่รอด (02) 

 

  เมือ่ 20 กว่าปีทีแ่ลว้ A.I. เป็นวนัทีท่อ้งฟา้มนัยงัมืดครึม้อยู่ไม่เชือ่ว่าหุ่นยนต์จะท าไดเ้หมือน

มนษุยไ์งแต่ตอนนีอ้ะไรก็ A.I. ไปหมดอนันีก้็เว่อรไ์ปเลยนะครบั การเรยีนออนไลนเ์นีย่ตอบค าถาม

ใหไ้ดก่้อนคอืมนัคดิต่างมากเพราะมนัจะมีวธีิการวดัผลแบบใหม่ คอืการสอบปัจจุบนั คอือาจารย์

จะคิดว่าเด็กลอกกัน เออ พอลอกกันป๊ับเห็นไม๊ ก็ออกขอ้สอบแบบป้องกันคนโกง ไม่ไดอ้อก

ขอ้สอบแบบสรา้งสรรค์ ที่เห็นนะใครลอกไปก็ลอก ใครจะเอาหนงัสือมาเปิด ก็เปิดไป (Open 

book) เพราะการใหค้ะแนนไม่ไดใ้หค้ะแนนทีค่  าตอบ แต่ใหค้ะแนนทีก่ระบวนการตอบ” (08) 
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ผลกระทบดังกล่ าวก่ อ ให้ เกิ ด เป็ น  องค์ก ารแห่ งการ เรียน รู้ด้วยตน เองของ
สถาบนัอดุมศกึษาไทย 

ตอนที ่4 การวิเคราะหพั์ฒนาการของการน าเทคโนโลยทีีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ใน
สถาบันอุดม ศึกษาไทย 5 ระยะตามแนวคิดของการท์เนอร ์(Gartner, 1995)  

ผลการศึกษา พัฒนาการของการน าเทคโนโลยีท่ี เปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ใ น
สถาบันอุดมศึกษาไทย วิเคราะหผ์่านโมเดลวุฒิภาวะของการน าเทคโนโลยีมาใชใ้นองคก์าร 5 
ระยะ (Technological maturity) พบว่า วงจรการเติบโต Hype’s Life Cycle Graph (Gartner, 
1995) อยูใ่นระยะท่ี 3 คือ ระยะต ่าสดุของความคาดหวงั  

(Trough of disillusionment) มีพัฒนาการเคล่ือนตัวกระจุกตัวหนาแน่นเกาะกลุ่มกัน
เป็นคลัสเตอร์ (Cluster) โดยเทคโนโลยี ท่ี เป ล่ียนแปลงพลิกผัน ท่ีถูกน ามาประยุกต์ใช้ใน
สถาบนัอุดมศึกษาไทย  ทัง้หมด 9 ประเภท เรียงตามล าดบัระยะเวลาของการปรากฏขึน้ครัง้แรก 

ไดแ้ก่ การประมวลผลบนคลาวดเ์พ่ือพัฒนางานภายในมหาวิทยาลยั ( x̅= 3.48) ภาษามารก์อปั 

(HTML5) ( x̅ = 3.47) ระบบการพิมพส์ามมิติ ( x̅ = 3.45) บิ๊กดาตา้   ( x̅ = 3.44) เกมมิฟิเคชัน

เพ่ือการศึกษา ( x̅ = 3.40) อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง ( x̅ = 3.39) ระบบคอมพิวเตอรใ์นคลาวด ์ 

( x̅ = 3.38) เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง ( x̅ = 3.33) และเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ( x̅ = 3.26) 
ตามล าดบั ดงัแสดงในตาราง 14 

ตาราง 14 คา่เฉล่ีย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน พฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลง
พลิกผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย (n = 345) 

 
 

     เทคโนโลยทีีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผัน 𝐱̅ S.D. ระยะพัฒนาการ 

1.  การประมวลผลบนคลาวดเ์พ่ือพฒันางานภายใน       
มหาวิทยาลยั (Private cloud computing) 

3.48 
 

0.72 
 

3 

2. ภาษามารก์อปั (HTML 5) 3.47 0.71 3 
3. 
4. 

ระบบการพิมพส์ามมิต ิ(3D-printing) 
บิก๊ดาตา้ (Big data) 

3.45 
3.44 

0.74 
0.78 

3 
3 
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ตาราง 14 (ตอ่) 

 

จากตาราง 14  คา่เฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงพลิก ผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย ทัง้หมด 9 ประเภท โดยภาพรวมอยู่ในระยะท่ี 
3 เม่ือพิจารณารายประเภทพบว่าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีใชใ้นการบริหารจดัการ  และ
การเรียนการสอนในสถาบนัอดุม ศกึษาไทยเรียงตามล าดบัระยะเวลาของการปรากฏขึน้ครัง้แรก  
มีพัฒนาการเคล่ือนตวักระจุกตัวหนาแน่นเกาะกลุ่มกันเป็นคลัสเตอร ์(Cluster) อยู่ในระยะท่ี 3 
ระยะต ่าสดุของความคาดหวงั (Trough of disillusionment) เชน่เดียวกนั  

ภาพประกอบ 25 แสดงพฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีน ามาใช้
ในสถาบัน อุดมศึกษาไทย มีพัฒนาการ (Development) หรือวงจรการเติบโต (Technological 
maturity) ตามแนวคิดของการท์เนอร ์(Gartner, 1995) อยู่ในระยะท่ี 3 เป็นระยะต ่าสุดของความ
คาดหวงั (Trough of disillusionment) ซึ่งเป็นจดุต ่าท่ีสุดของกราฟ หลงัเทคโนโลยีขึน้ถึงจุดสงูสุด
ยอดไปแลว้ท าใหเ้ทคโนโลยีหรือกระแสนัน้ๆ เริ่มไดร้บัความนิยมลดลงหรือมีกระแสท่ีตกลง โดย
พบว่าเทคโนโลยีทั้งหมด 9 ประเภท มีพัฒนาการกระจุกตัวหนาแน่นเคล่ือนตัวเกาะกลุ่มกัน
เป็นคลสัเตอร ์(Cluster) เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) มีพฒันา การอยูร่ะดบัต ่าท่ีสดุเม่ือเทียบ
กบัเทคโนโลยีประเภทอ่ืน อธิบายไดว้่า สถาบนัอดุมศกึษาไทยยงัอยู่ในระยะบูรณาการเทคโนโลยี
เกิดใหมห่ลากหลายประเภทเขา้ดว้ยกนั (Integrated technologies) มหาวิทยาลยัทกุแห่งมีการน า
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชแ้ละผ่านการทดสอบในดา้นการบริหารจดัการ การจดัการ
เรียนการสอน และการวิจยัมาแลว้ชว่งระยะหนึ่งจนมาถึงจดุท่ีกระแสของเทคโนโลยีนัน้ๆ กลายเป็น

     เทคโนโลยทีีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผัน 𝐱̅ S.D. ระยะพัฒนาการ 

5. 
 

6. 
7. 
8. 
9. 

เกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศกึษา (Gamification in 
education) 
อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (IoTs) 
ระบบคอมพิวเตอรใ์นคลาวด ์(Cloud 
computing) 
เทคโนโลยีโลกเสมือนจรงิ (Virtual reality) 
เทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ์ (A.I.) 

3.40 
 

3.39 
3.38 
3.33 
3.26 

0.73 
 

0.74 
0.74 
0.75 
0.77 

3 
 

3 
3 
3 
3 

 

 รวม 3.40 0.74 3 
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เรื่องท่ีไม่ทันสมัยไม่ใช่เรื่องใหม่เป็นเรื่อง  ท่ีผู้บริหารมหาวิทยาลัยและอาจารย์ผู้สอนไม่ให้
ความส าคญัหรือใหค้วามสนใจ เกิดจากเทคโนโลยีบางประเภทยงัอยู่ในช่วงพฒันา ดงันัน้จดุของ
เฟส (Phase) นีอ้าจเกิดขึน้ไดก้บัเทคโนโลยีส่วนใหญ่ท่ีไม่สามารถรกัษากระแสของตวัเองเอาไวไ้ด้
นาน แตก็่อาจมีเทคโนโลยีบางประเภทท่ียงัสามารถรกัษากระแสไดน้านท าใหก้ารตกลงของกระแส
นัน้จะเกิดขึน้อย่างชา้ๆ หรือคอ่ยๆ เกิดไป ปัจจุบนั เทคโนโลยีบางประเภทมีการปรบัเปล่ียนอย่าง
รวดเร็ว รวมถึงขัน้ตอนในการศกึษาวิจยัของการน าเทคโนโลยีมาประยกุตใ์ชภ้ายในมหาวิทยาลยั ท่ี
ลา่ชา้มากจนเกินไป ส่งผลใหผู้บ้รหิารมหาวิทยาลยัและอาจารยผ์ูส้อนประสบความยากล าบากใน
การตดัสินใจท่ีจะเลือกพฒันาหรือจะสนบัสนนุเทคโนโลยีประเภทใดก่อน-หลงั   

พฒันาการของกราฟ ยงัแสดงใหเ้ห็นความสมัพนัธข์องการใชเ้ทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 
(A.I.) ซึ่งอยู่ในระยะท่ี 3 คือ ระยะต ่าสุดของความคาดหวัง (Trough of disillusionment) โดยมี
ค่าเฉล่ียในระดบัต ่าท่ีสุด แสดงนัยส าคญัว่า เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ก าลงัถูกพัฒนาไปอย่าง
รวดเร็วควบคู่ไปกับเทคโนโลยีประเภทอ่ืน  เพ่ือน าไปสู่การต่อยอดและน าเทคโนโลยีไปสู่ เฟส 
(Phase) ระยะกระจ่างรู ้(Slope of enlightenment) ซึ่งเป็นระยะท่ีเทคโนโลยีใหม่ดงักล่าวเริ่มไม่ใช่
กระแสแบบในอดีต แตไ่ดพ้ิสจูนใ์หเ้ห็นเป็นท่ีประจกัษ์ โดยไดร้บัการรบั รองจากการประยกุตใ์ชง้าน
จากอาจารยผ์ูส้อนท่ีไดส้ั่งสมประสบการณด์า้นการสอน โดยแสดงใหเ้ห็นว่าเกิดประโยชน์ ใชง้าน
ง่าย สะดวกรวดเร็ว และมีราคาถูก รวมทั้งผู้บริหารมหาวิทยาลัยสามารถน าไปใช้เพ่ือเพิ่มพูน
ประสิทธิภาพดา้นการบริหารจดัการควบคูไ่ปกบัการศกึษาวิจยัท่ีเหมาะสมกับช่วงเวลา  จนกระทั่ง
ผู้บริหารและอาจารย์ผู้สอนเริ่มมองเห็นคุณค่าและคุณประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยี
ปัญญาประดษิฐ์ ความส าคญัของเฟส (Phase) นี ้จะท าใหเ้กิดวิธีการรูปแบบและแพลตฟอรม์ใหม่
ในการบริหารจัดการและการจัดการเรียนการสอนมากมายท่ีเก่ียวข้องกับการน า เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์มาใชใ้นสถาบนัอุดมศึกษาไทย ซึ่งสามารถสรา้งความเช่ือมั่นจนท าใหเ้กิดการ
ยอมรบัอย่างกวา้งขวาง (Technology acceptance) ส่งผลให้มหาวิทยาลัยตอ้งการท่ีจะลงทุน 
เพ่ือพฒันาศกัยภาพของเทคโนโลยีใหดี้มากย่ิงขึน้ตอ่ไปในระยะยาว จนน าไปสู่ขัน้สดุทา้ยใน ระยะ
ท่ี  5 คือ ระยะโหมดของการใช้งาน (Plateau of productivity) ซึ่ ง เป็นระยะเทคโนโลยี ท่ี มี
พฒันาการสมบรูณเ์ต็มท่ี เป็นเฟส (Phase) ท่ีมีความนิ่งและคงท่ีแลว้ไมใ่ช่เรื่องใหมอี่กตอ่ไป ส่งผล
ใหเ้ทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ถูกน ามา ใชง้านในดา้นการบริหารจัดการ และการเรียนการสอน
มากมาย จนกลายเป็นเรื่องปกติในมหาวิทยาลัย โดยสะทอ้นความสัมพันธด์า้นพฤติกรรมและ
ทศันคติของผูใ้ชง้านท่ีเป็นทัง้ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยั อาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียน แสดงใหเ้ห็นว่าเกิด
ประโยชนส์ามารถน าไปประยกุตใ์ชง้านไดจ้ริงในหลากหลายดา้นและสาขาวิชา  ซึ่งสรา้งมาตรฐาน
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และเกณฑใ์หม่ขึน้เกิดเป็นคณุค่าใหก้ับมหาวิทยาลยันัน้ จนไดร้บัการยอมรบัอย่างกวา้งขวางใน
แวดวงการศกึษา ท าใหผู้บ้ริหารผลกัดนัใหเ้ทคโนโลยีประเภทนัน้ๆ เขา้สู่ช่วงของการเพิ่มผลิตภาพ
เพ่ือพฒันาใหเ้ติบโตอย่างยั่งยืนกลายเป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถใชใ้นการบรหิารจดัการ การจดัการ
เรียนการสอน และการวิจยัไดอ้ย่างทั่วถึง ซึ่งถา้หากว่าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) นัน้ มีการ
ปรบัปรุงหรือมีการดดัแปลงใหดี้ยิ่งขึน้ก็จะกลบัไปวงจรในวฏัจกัรแรกตอ่ไป    

นอกจากนี ้ในวงจรการเติบโตตามแนวคิดของการท์เนอร ์(Hype’s Life Cycle, Gartner, 
1995) ยงัมีขอ้มูลดา้นอ่ืนๆ ท่ีน่าสนใจ เช่น การแบ่งอายขุยัของเทคโนโลยีนัน้ๆ ว่าจะอยู่ในกระแส
ไดน้านแค่ไหน โดยมีอายุตัง้แต่นอ้ยกว่า 2 ปี จนถึงมากกว่า 10 ปี ท าใหผู้ท่ี้สนใจจะท าการศึกษา
วิจัยในขั้นตอนต่อไป จะสามารถล่วงรูห้รือคาดการณ์ได้ล่วงหน้า (Prediction) ว่าเทคโนโลยี
ประเภทใดจะคงอยู่ไดน้านหรือไม่นาน เป็นส่วนส าคญัท่ีมหาวิทยาลยัควรมีการศกึษาเพ่ือน ามาใช้
เป็นส่วนประกอบในการมองอนาคตทางเทคโนโลยี (Foresight) ซึ่งสามารถท าดว้ยวิธี การส ารวจ 
ถา้เป็นแผนระยะสัน้ถึงระยะปานกลาง คือ ตัง้แต ่3 ปี ถึง 10 ปี แตค่วรมีการทบทวนแผนใหม่ทกุๆ 
3-5 ปี รวมถึงการพิจารณาบทบาท  หน้าท่ี  และภารกิจของหน่วยงานภายในมหาวิทยาลัย
ประกอบการก าหนดแนวทางและนโยบายใหส้อดคลอ้งกนั 
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บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของการศึกษาค้นคว้า       
1. เพ่ื อศึ กษ าลักษณ ะของ เทค โน โล ยี ท่ี เป ล่ี ยนแปลงพลิ กผัน ท่ี น าม าใช้ใน

สถาบนัอดุมศกึษาไทย       
2. เพ่ื อศึกษาผลกระทบของการน าเทคโนโลยี ท่ี เป ล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ใน

สถาบนัอดุมศกึษาไทย 
3. เพ่ือศึกษาพัฒนาการของการน าเทคโนโลยี ท่ี เป ล่ียนแปลงพลิกผัน มาใช้ใน

สถาบนัอดุมศกึษาไทย 

วิธีด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง           

ประชากร          
ประชากร ท่ีใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ไดแ้ก่ ผูบ้รหิารมหาวิทยาลยัและอาจารยผ์ูส้อน ท่ี

มีทักษะองค์ความรู้ ประสบการณ์ในการบริหารจัดการและการจัดการเรียนการสอน  ซึ่งน า
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชเ้ป็นส่ือและวสัดกุารสอนเพ่ือการจดัการเรียนรูแ้ละบริหาร
จดัการในสถาบนัอดุมศกึษาไทย อย่างนอ้ย 1 รูปแบบ หรือแพลตฟอรม์ใหม่ ไม่นอ้ยกว่า 5 ปี จาก
สถาบนัอดุมศกึษาไทยในก ากบัของรฐั 4 แห่ง ในสงักดักระทรวงอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและ
นวตักรรม จ านวน 9,467 คน 

กลุ่มตัวอย่าง          
กลุ่มตวัอย่างของการวิจยัเชิงคณุภาพ ไดแ้ก่ ผูบ้รหิารมหาวิทยาลยั ประกอบดว้ย 

อธิการบดี รองอธิการบดี อดีตคณบดี และอาจารยผ์ูส้อน จ านวน 8  ท่าน ไดม้าดว้ยวิธีคดัเลือก
แบบเจาะจง กลุม่ตวัอยา่งของการวิจยัเชิงปรมิาณ ไดแ้ก่ ผูบ้รหิารมหาวิทยาลยั และอาจารยผ์ูส้อน 
จ านวน 345 คน ไดม้าจากการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยสุ่มเลือก
จากสถาบันอุดมศึกษาในก ากับของรฐั ในสังกัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและ 
นวตักรรม ไดก้ลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นมหาวิทยาลยัของรฐั ขนาดใหญ่ 4 แห่ง ไดแ้ก่1) มหาวิทยาลยัศรี
นครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 2) มหาวิทยาลัยมหิดล ศาลายา 3) มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์
บางเขนและ4) มหาวิทยาลยัขอนแก่น วิทยาเขตหลกั จากนัน้ใชว้ิธีสุ่มแบบแบ่งชัน้ภูมิ (Stratified 
random sampling) โดยแยกกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่มตามสาขาวิชา ได้แก่ 1) กลุ่มวิชา
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วิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี ประกอบดว้ย ผูบ้ริหารมหาวิทยาลัย และอาจารยผ์ูส้อน ในคณะท่ี
จดัการเรียนการสอนทางดา้นวิทยาศาสตร  ์และเทคโนโลยี จ  านวน 170 คน และ2) กลุ่มวิชาสงัคม 
ศาสตร ์และศึกษาศาสตร ์ประกอบด้วย ผู้บริหารมหาวิทยาลัย และอาจารย์ผู้สอน ในคณะท่ี
จดัการเรียนการสอนทางดา้นสงัคมศาสตร ์และศกึษาศาสตร ์จ  านวน 175 คน  
 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษาค้นคว้า       

เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี ้ได้แก่  แบบสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth 
interview) ใช้แบบ สัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-structure interview) จ านวน 4 ข้อ และ
แบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส ์(Google form) และแบบกระดาษ มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณคา่ 5 ระยะของลิเคริท์ (Likert’s rating scale) จ านวน 62 ขอ้ 

 วิธีด าเนินการเก็บรวบรวมและวิเคราะหข้์อมูล       
การศกึษาคน้ควา้ครัง้นี ้ผูว้ิจยัมีขัน้ตอนการเก็บรวบรวมขอ้มลูดงันี ้

1. ในการวิจยัเชิงคณุภาพ ผูว้ิจยัเตรียมแบบสัมภาษณ์ เพ่ือสัมภาษณ์ผูบ้ริหาร
มหาวิทยาลยัและอาจารยผ์ูส้อน เม่ือเก็บรวบรวมขอ้มลูไดค้รบถว้นแลว้ น ามาถอดขอ้ความในรูป
ของเอกสารแล้วให้รหัส (Coding) วิเคราะหแ์ละสังเคราะหข์้อมูล แล้วแบ่งออกเป็นกลุ่มย่อยๆ 
(Grouping) เพ่ือน ามาใชส้รา้งหวัขอ้ใหม่ (New theme) และขอ้ย่อย (Sub-theme) ผลกระทบของ
การน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ในสถาบันอุดมศึกษาไทย ตามโฮวาธ (Horváth, 
2016) 

2. ในการวิจยัเชิงคณุภาพ ผูว้ิจยัเตรียมแบบสอบถามความคิดเห็น จ านวน 345 
ฉบบั เม่ือเก็บรวบรวมขอ้มลูไดค้รบถว้นแลว้ น าแบบสอบถามมาวิเคราะหข์อ้มลูหาคา่สถิติพืน้ฐาน 
ได้แก่  ร ้อยละ ค่าเฉล่ีย   และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พัฒนาการของการน าเทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผันมาใชโ้มเดลวุฒิภาวะของการน าเทคโนโลยีมาใชใ้นองคก์าร 5 ระยะ ตาม
แนวคิดของการท์เนอร ์(Technological Maturity, Gartner, 1995) การตรวจสอบความถูกต้อง
ของข้อมูลในการวิจัย เชิ งคุณ ภาพ  ใช้การตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมูล  (Data source 
triangulation) (Denzin & Lincoln, 1994; สภุางค ์จนัทวานิช, 2543) 

การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 
1. การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative analysis) 

ผูว้ิจยัมีขัน้ตอนในการวิเคราะหข์อ้มลู โดยด าเนินการการถอดขอ้ความใหอ้ยู่ในรูปของเอกสารและ
ให้รหัส (Coding) จาก นั้นน าข้อมูลท่ีได้มาท าการวิเคราะห์และสังเคราะห์ในแต่ละประเด็น
สาระส าคญัดว้ยการถอดค าพูดและขอ้ ความท่ีไดจ้ากการสมัภาษณผ์ูใ้หข้อ้มูลส าคญัแต่ละท่าน 
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เสร็จแลว้น ามาตีความ โดยแบ่งออกเป็นกลุ่มย่อยๆ (Grouping) เพ่ือน ามาใชส้รา้งหวัขอ้ใหม่และ
ขอ้ย่อย ผลกระทบของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นการบรหิารจดัการและการ
จดัการเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษาไทย     

2. การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative analysis) 
เม่ือผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามได้แล้ว ด  าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยเครื่อง
คอมพิวเตอร ์โดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ การวิเคราะหข์อ้มูลแบบสอบถามโดยการหารอ้ย
ละ (Percentage) และวิเคราะหข์อ้มลูพฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมา
ใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย โดยน าแบบสอบ ถามของผูต้อบแบบสอบถามมาหาคา่เฉล่ีย (Mean) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) น าคา่เฉล่ียของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิก
ผนัแต่ละประเภทมาเปรียบเทียบกับเกณฑ ์ เพ่ือสรุปผลระยะพฒันาการของการน า เทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ในสถาบันอุดมศึกษาไทย และน าผลของระยะท่ีไดม้าท าการสรา้ง 
Hype’s life cycle graph ตามแนวคดิของการท์เนอร ์(Gartner, 1995)  

สรุปผลการวิจัย    
1. ลักษณะของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันท่ีน ามาใชใ้นสถาบันอุดมศึกษาไทย  

9 ประเภทเรียงตามล าดบัระยะเวลาของการปรากฏขึน้ครัง้แรก ไดแ้ก่ การประมวลผลบนคลาวด์
เพ่ือพัฒนางานภายในมหาวิทยาลยั ภาษามารก์อปั (HTML5) ระบบการพิมพส์ามมิติ บิ๊กดาตา้ 
เกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศกึษา อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง ระบบคอมพิวเตอรใ์นคลาวด ์เทคโนโลยีโลก
เสมือนจรงิ และเทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ์  

2. ผลกระทบของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย 
มี 4 ดา้น ดงันี ้1) การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีแบบผสมผสานเป็นส่ือและวสัดกุารสอน ใชก้ารจดัการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน (Hybrid, BlendEx, Synergy) และเป็นการเรียนรูค้วบคู่กับการ
ท างานแบบสหวิชาการ (Inter disciplinary) เป็นรูปแบบของการจัดการศึกษาแบบใหม่ใน
สถาบนัอดุมศกึษาไทย 2) ประสิทธิผลของการศกึษา เป็นการเรียนรูแ้บบมีปฏิสมัพนัธ ์(Interactive 
responsive learning) และการพัฒนาบทเรียนระยะสั้น เฉพาะกลุ่ม  (Short-courses, Non-
degree) เป็นลักษณะของการเรียนรูท่ี้มุ่งให้เกิดประสิทธิผลเฉพาะกลุ่ม 3) ประสิทธิภาพการ
บริหารจดัการขอ้มลูสารสนเทศ ใชก้ารเรียนรูบ้นออนไลนแ์พลตฟอรม์ (Online platform) และการ
เรียนรูปั้จเจกบุคคล (Self-paced) เป็นการเรียนรูท่ี้ให้อิสระแก่ผู้เรียน เป็นการเรียนรูท่ี้ผู้เรียน
สามารถเรียนด้วยตัวเองได้ตลอด 24 ชั่ วโมง  7 วัน ทุกท่ีทุกเวลาตามสะดวก (Anytime Any 
where) และ4) การศกึษาท่ีถกูขบัเคล่ือนดว้ยนวตักรรม เป็นการสรา้งฐานความรูใ้หมเ่พ่ือเช่ือมโลก
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แห่ งการเรียน รู้บน อิน เทอร์เน็ ต  (Internet-based knowledge) และการใช้ศักยภาพของ
ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือแบ่งปันความรูร้่วมกัน  (The power of A.I.) ซึ่งมีความแตกต่างจากผลวิจัย
ของโฮวาธ (Horváth, 2016)   

3. พัฒนาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันมาใชใ้นสถาบนัอุดมศึกษา
ไทยทั้งหมด 9 ประเภท โดยประยุกตใ์ชโ้มเดลวุฒิภาวะของการน าเทคโนโลยีมาใช้ในองคก์าร  
5 ระยะ ตามแนวคิดของการท์เนอร ์ (Technological maturity, Gartner, 1995) โดยรวมอยู่ใน
ระยะท่ี 3 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.40 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.74 เม่ือพิจารณาราย
ประเภท ซึ่งเรียงตามล าดบัระยะเวลาของการปรากฏขึน้ครัง้แรก พบว่า มีพัฒนาการกระจุกตัว
หนาแน่นเคล่ือนตวัเกาะกลุ่มกันเป็นคลัสเตอร ์(Cluster) อยู่ในระยะท่ี 3 ซึ่งเป็นระยะต ่าสุดของ
ความคาดหวัง (Trough of disillusionment) โดยมีคะแนนเฉล่ียตัง้แต่ 3.26 ถึง 3.48 และมีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานตัง้แต่ 0.71 ถึง 0.78 และเทคโนโลยีทัง้ 9 ประเภท ไม่ไดเ้รียงตามระยะของ
พฒันาการตามโฮวาธ (Horváth, 2016) องคค์วามรูใ้หม่ท่ีไดจ้ากการศกึษาพฒันาการของการน า
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย สรุปไดว้่า สถาบนัอดุมศกึษาไทย
ไดน้  าศกัยภาพของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) มาใชเ้ป็นเครื่องมือ (Tools) เพ่ือขบัเคล่ือน
การศึกษาด้วยนวัตกรรมและแบ่งปันความ รู้ร่วมกันในโลกอินเทอร์เน็ต  มีการพัฒนา
ปัญญาประดิษฐ์ในอตัราเรง่และทวีความส าคญัในการบริหารจดัการและการจดัการเรียนการสอน
ในสถาบนัอดุมศกึษาไทยในปัจจบุนัและอนาคต ถา้เทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ์มีการพฒันาใหไ้ปสู่
ระยะท่ี 4 คือระยะกระจ่างรู ้ซึ่งเป็นระยะท่ีจะสามารถพัฒนาศักยภาพของ A.I. ให้เรียนรูค้ิด
วิเคราะห์ได้เองเฉกเช่นเดียวกับมนุษย์ (Machine  learning & deep learning) ดังนั้น ผู้บริหาร
มหาวิทยาลยัจะสามารถน าขอ้มลูดงักล่าวมาเป็นหลกัในการตดัสินใจ เพ่ือท่ีจะลงทนุใหเ้ทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ใหไ้ปสู่ระยะท่ี 5 คือ ระยะโหมดของการใช้งานจริง หรืออาจจะพิจารณาท่ีจะไม่
พฒันาตอ่ไป  โดยเริ่มน า A.I. มาประยกุตใ์ชจ้ริงในการบริหารจดัการและการเรียนการสอนซึ่งจะ
สะทอ้นใหเ้ห็นถึงผลลพัธแ์ละประสิทธิภาพของระบบงานในสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยั 
รวม ถึงน าไปสูก่ารตดัสินในการลงทนุเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) ในระยะสัน้-ยาวตอ่ไป 
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อภปิรายผลการวิจัย          
จากการศกึษาครัง้นี ้มีจดุมุง่หมายเพ่ือศกึษา 

1. ลกัษณะของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีน ามาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย 
2. ผลกระทบของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีน ามาใชใ้นสถาบนัอุดมศึกษา

ไทย 
3. พฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษา

ไทย 
สามารถอภิปรายผลการวิจยัได ้ดงันี ้

1. ลกัษณะของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั ท่ีน ามาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย 
ทั้งหมด 9 ประเภท ท่ีค้นพบในสถาบันอุดมศึกษาไทย (Horváth, 2016; Combs and Meskó, 
2015; Zappa, 2014; Kumar, 2013; Marquis, 2012) ส าม ารถอ ธิบ าย ได้ว่ า  เท ค โน โล ยี ท่ี
เป ล่ียนแปลงพลิกผัน ท่ีน ามาใช้ในการบริหารจัดการและการจัดการเรียนการสอนใน
สถาบนัอดุมศกึษาไทยยงัอยู่ในระยะบรูณาการเทคโนโลยีเกิดใหม่หลากหลายประเภทเขา้ดว้ยกัน 
(Integrated technologies) ทัง้นี ้ผูบ้ริหารมหาวิทยาลัยและอาจารยผ์ูส้อนควรมุ่งเนน้การบูรณา
การทัง้ระบบรวมถึงปรบัเปล่ียนโครงสรา้งของส่ือและวสัดกุารสอนท่ีสามารถน ามาใชก้ับรูปแบบ
และแพลต ฟอรม์การเรียนการสอนใหม่โดยเช่ือมโยงกับการจัดการเรียนการสอนรูปแบบเดิม 
พรอ้มกบัการลงทนุดา้นเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกบัชว่งระยะเวลา  

ดงันัน้ การปรบัเปล่ียนรูปแบบและแพลตฟอรม์การเรียนการสอนใหม่ในระยะบูรณา
การนี ้จึงควรใชรู้ปแบบผสมผสานกัน (Hybrid, BlendEx, Synergy) ซึ่งเป็นการจดัการเรียนการ
สอนในหอ้งเรียนปกติและการเรียนออนไลนค์วบคูก่นัไป ถึงแมว้่า สถาบนัอดุมศึกษาไทยไดมี้การ
ประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีหลากหลายประเภทในมหาวิทยาลยัมาแลว้ช่วงระยะเวลาหนึ่ง โดยไดผ้่าน
การทดสอบดา้นการบริหารจดัการ การจดัการเรียนการสอน และการวิจยั แตเ่น่ีองจากเทคโนโลยี
บางประเภทยังอยู่ในช่วงพัฒนาการ และมีการปรบัเปล่ียนไปอย่างรวดเร็ว รวมทั้งขัน้ตอนการ
ศกึษาวิจยัของเทคโนโลยีท่ีล่าชา้มากจนเกินไป ส่งผลใหผู้บ้ริหารมหาวิทยาลยั และอาจารยผ์ูส้อน 
ประสบความยากล าบากในการตดัสินใจท่ีจะเลือกพัฒนาและสนับสนุนเทคโนโลยีประเภทใด
ก่อนหลัง สอดคลอ้งกับผลการวิจัยของแบรดฟอรด์ (Bradford, 2010) ท่ีไดศ้ึกษาเรื่อง การอุบัติ
ใหม่ของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผัน เพ่ือใช้วิเคราะห์แผนงาน การประยุกตใ์ช้ และการ
แพรก่ระจายเทคโนโลยีในระบบมหาวิทยาลยัของรฐั 11 แห่ง ในมลรฐัฟลอริดา้ (SUSF) อา้งถึงผล
การศึกษาวิจยัของโร๊ด (Rhode, 2001, pp. 212-213) ท่ีศึกษาเปรียบเทียบระหว่างการศึกษารูป
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แบบเดิมและการศึกษารูปแบบใหม่ท่ีจะเปล่ียนแปลงอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า การบริหาร
การศึกษารูปแบบใหม่มีลกัษณะดงัตอ่ไปนี ้1) มุ่งเนน้การสรา้งสมรรถภาพและทกัษะแก่ผูเ้รียน 2) 
ใชร้ะบบการเรียนการสอนใชห้อ้งเรียนเสมือนจริงไรขี้ดจ ากัด  (3D-interactive learning) 3) เป็น
การเรียนแบบปัจเจกบุคคลไม่จ  ากัดทางเลือก 4) นิสิตบริหารจดัการตารางเรียนไดด้ว้ยตนเอง 5) 
ตารางเรียนมีความยืดหยุ่นสงู 6) นิสิตเป็นศนูยก์ลางของการจดัการเรียนรู ้7) คา่เทอมถกู 8) นิสิต
เลือกลงทะเบียนเรียนรายวิชาตามความถนัดหรือความสนใจจากสถาบันอุดมศึกษาอ่ืนๆ และ
เทียบโอนหน่วยกิตระหว่างกันไดแ้ละ9) นิสิตสามารถรบัฟังเนือ้หาบทเรียนในระบบออนไลน์
ย้อนหลังได้บ่อยครัง้ตามต้องการ และมีปฏิสัมพันธ์กับอาจารย์ผู้สอนสูงและสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของคูมาร์ (Kumar, 2013) ซึ่งพบว่าลักษณะและพัฒนาการของเทคโนโลยี ท่ี
เป ล่ียนแปลงพลิกผัน ท่ีจะเข้ามา มีบทบาทและสร้างรูปแบบการเรียนรู้ 11 ประเภท ใน
สถาบนัอุดมศึกษา ไดแ้ก่ บิ๊กดาตา้ ซอฟแวร ์APIs เทคโนโลยีการเรียนการสอน Tin Can ภาษา
ม า ร์ก อัป  (HTML5) อุ ป ก รณ์  Responsive e-Learning Design(RED) อุ ป ก รณ์  Wearable 
computing วิดีโอคลิป ระบบการพิมพว์ตัถสุามมิติ การเรียนรูบ้นสมารท์โฟน และการประมวลผล
บนคลาวดท่ี์สง่ผลกระทบและเปล่ียนแปลงการศกึษา  

นอกจากนี้ ผลการวิจัยของคอมบส์ และเมสโก (Combs and Meskó, 2015)  
ท่ีไดศ้ึกษาเรื่อง การปรบัปรุงการเรียนการสอนท่ีส่งผลกระทบต่อสถาบันอุดมศึกษา และแสดง
นยัส าคญัส าหรบัการออกแบบหลกัสตูรใหม่ในมหาวิทยาลยัทางการแพทยไ์ดร้ะบดุิจิทลัแอดวานซ์ 
(Digital advances) ทัง้หมด 4 กลุ่ม มี 24 ประเภทท่ีน ามาใชใ้นมหาวิทยาลัยทางการแพทย ์เช่น 
ระบบการพิมพส์ามมิติเพ่ือการปลูกถ่ายอวยัวะของมนุษย ์ปัญญาประดิษฐ์ท่ีพัฒนาโดย IBM’s 
Watson, Cognitive task analysis (CTA) ก า ร ใช้ก ระ โห ล ก เที ยม ส าห รับ ผู้ ป่ ว ย อั ม พ าต 
(Augmenting human capabilities) และผลวิจยัดา้นจินตภาพของเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีจะ
เข้ามาเปล่ียนแปลงห้องเรียนในอนาคต (Zappa, 2014; Marquis, 2012) เช่น ห้องเรียนระบบ
สตูดิโอสอนแบบโลกเสมือนจริง  (Virtual teaching studio-based learning) เวอร์ชั่ นไฮบริด 
(Hybrid) เป็นกระบวนการจัดการศึกษาเพ่ือเช่ือมช่องว่างระหว่างการศึกษาออนไลน ์ (Online)  
และออฟไลน์ (Offline) แพลตฟอรม์การสอนใหม่รูปแบบผู้เรียนสอนผู้เรียน (S2S teaching 
platforms) แพลต ฟอรม์การเรียนบนสมารท์โฟน (Mobile learning platforms) การใชอ้ลักอริทึม
เพ่ือขบัเคล่ือนการท างานท่ีเก่ียวขอ้งกับการเรียนทางไกลเสมือนจริง  (Telepresence) บทเรียนท่ี
ถูกสรา้งขึน้ดว้ยอัลกอริทึม (Algorithm-generated lessons) และเทคโนโลยี Matrix เพ่ือถ่ายโอน
ความรูแ้ละขอ้มลูตา่งๆ เขา้สูส่มองของมนษุยไ์ดโ้ดยตรง  
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2. ผลกระทบของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษา
ไทยจากการสงัเคราะหใ์นแต่ละประเด็นจากการสมัภาษณผ์ู้ใหข้อ้มูลส าคญัแต่ละท่าน มี 4 ดา้น 
ดงันี ้ 

2.1. การประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีแบบผสมผสานเป็นส่ือและวสัดกุารสอนเพ่ือการ
เรียนรู ้(Integrated technologies) เป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีมุ่งเนน้การปรบัปรุงส่ือวสัดกุาร
สอนและการพัฒนาทักษะของอาจารยผ์ู้สอนในการน าเทคโนโลยีแบบผสมผสานหลากหลาย
ประเภทมาใชเ้ป็นส่ือและวสัดกุารสอนเขา้ดว้ยกนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและการสรา้งคา่นิยมใหม่
เก่ียวกับวิชาชีพและการท างานของผูเ้รียนในอนาคต โดยอาจารยผ์ูส้อนเพิ่มความตระหนักรูถ้ึง
วิธีการสอนและประสิทธิผลของการใชก้ารสอนแบบส่ือประสม (Multimodal teaching) มากยิ่งขึน้ 
เชน่ การใช ้Hype’s Life Cycle Graph เพ่ือน ามาศกึษาวิเคราะหว์งจรการเติบโตของเทคโนโลยีแต่
ละประเภท เพ่ือปรับปรุงข้อมูลและปรับเปล่ียนส่ือวัสดุการสอนให้เหมาะสมอย่างต่อเน่ือง 
(Horváth, 2016) สอดคล้องกับผลการศึกษาของ มารค์วิส (Marquis, 2012) ท่ีกล่าวว่า การ
ผสมผสานมีเดียใหม่เพ่ือเป็นตวักลางในการใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคดิเห็นและการส่ือสาร ซึ่งช่วย
ใหผู้เ้รียนเขา้ใจโลกแห่งความเป็นจริงท่ีมีปฏิสมัพนัธก์ันและช่วยในการพฒันาความรูค้วามเขา้ใจ
ดา้นเทคโนโลยี ประกอบดว้ย 2.1.1) การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน และ2.2.2) การ
เรียนรูผ้นวกการท างานแบบสหวิชาการ        

2.1.1. การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  (Hybrid, BlendEx, 
Synergy) เป็นการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนออนไลนแ์พลตฟอรม์ และการเรียนใน
ห้องเรียนควบคู่กันไป โดยค านึงถึงการใช้ส่ือวัสดุการสอนแบบส่ือประสมมากยิ่งขึน้ ผู้บริหาร
มหาวิทยาลัยทุกแห่งไดส้นับสนุนการใชเ้ทคโนโลยีทางการศึกษาทุกรูปแบบอย่างเต็มท่ี โดยน า
บริการเทคโนโลยีสารสนเทศของผูใ้หบ้ริการสากล ซอฟแวร์ลิขสิทธ์ิ และแอปพลิเคชั่น ไดแ้ก่ กเูกิล้ 
คลาสรูม(Google class room) กูเกิล้ มีท (Google meet) ไมโครซอฟทที์ม (Microsoft team) มูด้
เดิล้ (Moodle) เว็บเอ็กซ ์(WebEx) ซูม (Zoom) ไลนแ์ชท (Line chat) มาใชใ้นการจดัการเรียนการ
สอนบนเครื่องมือและอปุกรณส่ื์อสาร เชน่ มือถือสมารท์โฟน แอนดรอยด ์ไอแพด แท็บเล็ต แมคบุ๊ค 
โน๊ตบุ๊ค และแลปท็อป โดยสรา้งระบบการสอบออนไลน ์100% เชน่ ระบบ FinEx การสรา้งขอ้สอบ
บน Google form, ระบบมเูดิล้ (Moodle) และมีการทดลองใชก้ารทดสอบออนไลนแ์บบมีผูค้มุสอบ 
Online Proctor Examination (STOU) โดยสามารถเช่ือมต่อการใช้งานกับระบบต่างๆภายใน
มหาวิทยาลยัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจ  าเป็นตอ้งมีการศึกษาและวางแผนงานแบบบูรณาการ
โดยระบุทักษะดิจิทัลพืน้ฐานท่ีจ าเป็นต่อการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการขับเคล่ือนทั้งในระดับ
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มหาวิทยาลยั คณะ และหน่วยงานภายในมหาวิทยาลยั เพ่ือพัฒนาทักษะความรูค้วามสามารถ
ของอาจารยผ์ูส้อนและบคุลากรใหมี้ความรูค้วามเขา้ใจ รวมถึงสง่เสรมิใหมี้การพฒันาทกัษะการใช้
เทคโนโลยีอย่างตอ่ เน่ืองและเป็นระบบ เช่น โครงการ SWU Best ซึ่งเป็นคอรส์อบรมออนไลนแ์บบ
โมดลู (Modular system) ส  าหรบัอาจารยผ์ูส้อนเพ่ือน าทกัษะดา้นดิจิทลัมาใชใ้นการจดัการเรียน
การสอน สอด คล้องกับผลการวิจัยของ แซปป้า และมารค์วิส (Zappa, 2014; Marquis, 2012)  
ท่ีศึกษาจินตภาพของเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีจะเขา้มาเปล่ียนแปลงหอ้งเรียนในอนาคต โดย
หอ้งเรียนรูปแบบเดิมจะถูกปรบัเปล่ียนใหเ้ป็น หอ้งเรียนในระบบสตดูิโอโลกเสมือนจริง  (Virtual/ 
physical studios)  เพ่ือเช่ือมช่องว่างระหว่างการเรียนรูปแบบออนไลน์ (Online) และการเรียนใน
หอ้งเรียนปกติ (Offline) เป็นศนูยก์ลางท่ีจะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถแลกเปล่ียนการเรียนรูก้บัเพ่ือนๆ 
รว่มชัน้ทั่วโลก ผ่านเทคโนโลยีและเครื่องมือจดัการศกึษาสมยัใหม่ เช่น แท็บเล็ต กระดานถามตอบ 
จอภาพอิเล็กทรอนิกส ์เพ่ือใชเ้ผยแพร่ขอ้มูลในระบบเปิดส าหรบัสาธารณชน  (OCW) ท่ีจะน ามา
ประยุกตใ์ช้ในสถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัยอย่างแพร่หลาย โดยจัดท าเนือ้หาบทเรียน
รูปแบบวีดิโอการสอนออนไลน  ์และใชแ้อปพลิเคชนัเพ่ือการศึกษา มารค์วิส ยังไดพ้ยากรณไ์วว้่า 
ภายในสองทศวรรษขา้งหนา้ (ปีค.ศ. 2040) การศกึษารูปแบบไฮบริด (Hybrid) จะมุ่งเนน้เรื่องการ
เรียนรู ้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน และประเมินผลผ่านแฟ้มสะสมผลงานปัจเจกบคุคล การศกึษาใน
ยุคนีจ้ะกลายเป็นรูปแบบต่อ เน่ืองเช่ือมต่อถึงกันได ้ซึ่งเขา้มามีบทบาทส าคญัและเปล่ียนแปลง
รูปแบบของความรูแ้ละการเรียนรูใ้นสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาลยั                

2.1.2. การเรียนรูผ้นวกการท างานแบบสหวิชาการ (Interdisciplinary) เป็น
รูปแบบของการจัดการศึกษาแบบใหม่ท่ีเปิดกวา้งไม่จ  ากัดการเรียนรูเ้พียงศาสตรใ์ดศาสตรห์นึ่ง
เท่านัน้จึงสอดคลอ้งกับผูเ้รียนเจเนอเรชั่น Z และCE ท่ีมุ่งเนน้การเรียนรูใ้หค้รบทุกทักษะกับการ
ท างานควบคูก่นัไป รวมถึงสอดคลอ้งกบักบัโลกการท างานในปัจจบุนัท่ีตอ้งการคนท่ีมีความรูแ้บบ
องคร์วมและมีทัศนคติแบบสากลนิยม  (Global mindset) เป็นแนวโน้มในการจัดการศึกษาใน
สถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัยในปัจจุบัน เช่น โครงการพ่ีเลีย้ง ChAMP (Chulalongkorn 
Alumni Mentorship Program) ของคณะพาณิชยศาสตรแ์ละการบญัชี จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั
เป็นการเรียนรูแ้บบก ากบัตวัเอง (Self-directed) การท าโครงงานเพ่ือการท างานและเรียนรูร้ว่มกนั 
(Project-based) โดยอาจารยผ์ู้สอนจะเป็นผูชี้แ้นะ (Coaching) อ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียน 
(Facilitator) เป็นระบบพ่ีเลีย้งตวัต่อตวั (1-1 Mentoring) ใชก้ารประเมินผลบนพืน้ฐาน ทกัษะการ
ส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ ความสามารถของผูเ้รียนปัจเจกบุคคล  และการฝึกปฏิบตัิประสบการณ์
วิชาชีพในสถานประกอบการ ใชร้ะบบสหกิจศึกษาท่ีบูรณาการทักษะความรูก้ับการท างานเขา้
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ดว้ยกนั ซึ่งทกัษะเหล่านีเ้ป็นแนวโนม้ท่ีโลกอนาคตก าลงัมองหาในตวัคนท างานรุน่ใหม่  ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนจึงวดัไดจ้ากความส าเร็จในวิชาชีพของผูเ้รียนในอนาคต โดยไดเ้ขา้แทนท่ีการเรียนรู้
และวดัความส าเร็จดว้ยปริญญาบตัรกระดาษในระบบเดิม ซึ่งสอดคลอ้งกบัผลการศกึษาวิจยัของ
โฮวาธ (Horváth, 2016, p. 350) ท่ีพบว่าการผนวกเวลาว่าง การเรียนรูแ้ละการท างานไวด้ว้ยกัน 
เป็นการศึกษาท่ีมุ่งเน้นเพ่ือผลิตผู้เรียนให้มีความคิดสรา้งสรรค ์สามารถแก้ปัญหา และใช้สาร 
สนเทศไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากกว่าการใชค้วามรูพื้น้ฐานทฤษฎีเพ่ือประกอบวิชาชีพ ผลกระทบ
ดงักลา่ว ก่อใหเ้กิดกลยทุธท์างการศกึษาใหมข่องสถาบนัอดุมศกึษาไทย    

2.2. ประสิทธิผลของการศึกษา  (Efficiency in education) ท่ีมุ่ งเน้นการใช้
เทคโนโลยีและนวตักรรมทางการศกึษาในหอ้งเรียนเสมือนจริง (Virtual classroom) เป็นการสรา้ง
สภาพการเรียนรูท่ี้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรูแ้บบมีปฏิสัมพันธ์ และใชค้วามคิด
สรา้งสรรคเ์ป็นส าคญั มากกว่าการศกึษาท่ีมุ่งเนน้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรูปแบบเดิม ซึ่งอาจารย์
ผูส้อนและผูเ้รียนมีบทบาทในการเปล่ียนแปลงรว่มกัน สอดคลอ้งกับผลการศึกษาวิจยัของโฮวาธ 
(Horváth, 2016, p. 350) ท่ีพบว่า การเพิ่มประสิทธิผลของการศึกษาท่ีมุ่งเนน้  การใชเ้ทคโนโลยี
และนวตักรรมทางการศึกษาในสภาพแวดลอ้มโลกเสมือนจริง โดยผูเ้รียนมีส่วนรว่มในการเรียนรู้
และใชค้วามคิดสรา้งสรรคเ์ป็นส าคัญมากกว่าการศึกษาท่ีมุ่งเน้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดย
อาจารยผ์ูส้อนและผู้เรียนมีบทบาทในการเปล่ียนแปลง (Horváth, 2016, p. 350) ประกอบดว้ย 
2.2.1) การเรียนรูแ้บบมีปฏิสมัพนัธ ์และ        

2.2.1. การเรียนรูแ้บบมีปฏิสมัพันธ์ (Interactive responsive learning) เป็น
รูปแบบของการจดัการเรียนการสอนท่ีมุ่งเนน้การน าเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง  (Virtual reality) มา
ใชเ้พ่ือสรา้งสภาพแวดลอ้มทางการเรียนรูแ้บบเสมือนจริง รูปแบบการเรียนรูด้งักล่าวท่ีมีใชจ้ริงใน
สถาบนัอดุมศกึษาไทยนัน้ ยงัอยู่ในวงจ ากดัในศาสตรเ์ฉพาะดา้น เช่น แพทยศาสตร ์วิทยาศาสตร์
ชีวภาพ วิศวกรรมชีวการแพทย ์วิศวกรรมการบินและอวกาศ เช่น มหาวิทยาลยัมหิดลใชเ้ครื่องมือ
ช่วยจัดการเรียนรูค้วามเป็นจริงเสริม  (Augmented reality) ส  าหรับนิสิตแพทย์เพ่ือศึกษากาย
วิภาคศาสตร ์มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรไ์ดน้  าเทคโนโลยีแสดงผลผ่านแว่นครอบศีรษะ HUD 
(Heads Up Display/Eyewear) มาใชส้  าหรบันิสิตสาขาวิศวกรรมการบินและอวกาศ ภาควิชาการ
วดัผลและวิจยัการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร มีการ
เปล่ียน แปลงการเรียนการสอนบนแพลตฟอรม์ออนไลนแ์บบมีปฏิสมัพนัธก์ับผูเ้รียน ใช้หอ้งเรียน
เสมือน (Virtual classroom) บนโลกออนไลน์ส าหรับผู้เรียนในระดับปริญญาตรี โดยมุ่งเน้น
ปรบัเปล่ียนพฤติกรรมของผูเ้รียนใหมี้ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจโลก
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แห่งความเป็นจริงท่ีมีปฏิสัมพันธ์กัน การสรา้งค าถามท่ีช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจใน
เนือ้หาบทเรียนท่ีอาจารยผ์ูส้อนออกแบบมาโดยเฉพาะ รวมถึงการสรา้งกฎเกณฑใ์หม่ของการวดั
ประเมินผลผูเ้รียนดว้ยมาตรฐานท่ีก าหนดขึน้มาใหม่ โดยน ารูปแบบเกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศกึษามา
เป็นส่วนหนึ่งของการประเมินศกัยภาพและผลสมัฤทธ์ิทางการศกึษาของผูเ้รียนท่ีแตกตา่งจากการ
วดัประเมินดว้ยคะแนนสอบแบบเดิม เช่น การประเมินผลงานกลุ่ม และผลงานรายบุคคล การใช้
แบจด์ (Badges) การให้รางวัล การให้แต้ม (Points) การสะสมแต้ม  เป็นการเรียนรู้อย่าง
สนุกสนานและปรบัเปล่ียนทศันคติของผูเ้รียนท่ีมีต่ออาจารยผ์ูส้อน สอดคลอ้งกับผลการวิจยัของ
คอมบสแ์ละเมสโก (Combs and Meskó, 2015) ท่ีระบุ เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีส่งผล
กระทบต่อสถาบันอุดมศึกษาและแสดงนัยส าคัญส าหรับการออกแบบหลักสูตรใหม่ใน
มหาวิทยาลยัทางการแพทย ์24 ประเภท ท่ีใช ้Augmented reality แวน่ตา Google คอนแทคเลนส์
สามมิติส  าหรบันิสิตแพทยใ์ชศ้ึกษาวิธีผ่าตดั การใช ้Eye and attention tracking เป็นการพัฒนา 
Tangible computing เทคโนโลยีใหม่ท่ีเช่ือมต่อการเรียนรูท่ี้มีความกา้วหนา้ในวงการอุดมศึกษา
ระดบัสากล เพ่ือช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดอ้ย่างละเอียดลึกซึง้ และเขา้ใจในเนือ้หาบทเรียน
ผ่านระบบสัมผสัมากยิ่งขึน้ และสอด คลอ้งกับผลการวิจัยของแซปป้า (Zappa, 2014) ท่ีระบุว่า
โลกเสมือนจริง (Virtual) หมายถึง ผู้เรียนใช้ประสบการณ์ในการเรียนรูแ้บบอภิปรายกลุ่ม การ
แบ่งปันความรู ้การคิดโครงงานและการประเมินผล รูปแบบการสอนเปล่ียนเป็นคอรส์ออนไลน์ 
เนือ้หาบทเรียนวีดโิอการสอนออนไลน ์ผา่นแอพลิเคชนับนสมารท์โฟน และผลวิจยัของเบเกอรแ์ละ
คณะ (Baker et al, 2012, pp. 333) ท่ีศึกษาวิวัฒนาการของมหาวิทยาลัย การเปล่ียนแปลง
นวัตกรรมอย่างพลิกผันในสถาบันอุดมศึกษาพบว่า การใช้แบดจ์ (Badges) จะกลายเป็น
มาตรฐานการศึกษาใหม่โดยจะเข้าแทนท่ีใบปริญญาบัตรและใบรบัรองหน่วยกิตรูปแบบเดิม 
(Accreditation) ในสถาบนัอดุมศกึษาและมหาวิทยาล ั      

2.2.2. การพัฒนาบทเรียนระยะสั้น เฉพาะกลุ่ม  (Short-courses, Non-
degree) เป็นการสรา้งบทเรียนท่ีมีลักษณะเอือ้อ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนในระบบและ
ผูส้นใจทั่วไปเพ่ือประโยชนข์องสาธารณชนแบบเปิดฟรี มีทัง้บทเรียนระยะสัน้เฉพาะกลุ่ม และการ
เรียนในระบบออนไลน์โมดูล (Modular system) เช่น ระบบมั๊กซ์ MUX (Mahidol University 
Extension) โดยเอาเนือ้หาส่วนหนึ่งของวิชาท่ีมีผู้สนใจเรียนมากๆ มาท าเป็นออนไลน ์แต่ไม่ได้
ทดแทน 100% เป็นวิชาเลือกท่ีให้นักศึกษาสามารถเลือกเรียนท่ีคณะ 70% และเรียนออนไลน ์
30% โดยผูเ้รียนสามารถทบทวนแบบฝึกหัด ส่งการบา้น ท า Quiz ออนไลนไ์ดด้ว้ยตวัเอง (Self-
paced) และระบบมู้กส์ (MOOCs) เป็นบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งประสานความร่วมมือกับ
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กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและนวตักรรม (อว .) ซึ่งเปิดกวา้งใหผู้้เรียนท่ีเป็นทั้ง
นกัศึกษาและบุคคลภายนอกลงทะเบียนเรียนไดโ้ดยไม่มีค่าใชจ้่าย  และบทเรียนออนไลนเ์ฉพาะ
กลุ่มระบบ SPOCs (Small Private Online Courses) ของมหาวิทยาลัยขอนแก่น ได้รับเงิน
งบประมาณสนับสนุนจาก ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (สสว .) จัดให้
ผูเ้รียนท่ีเป็นกลุ่มเฉพาะ โดยผูเ้รียนจะไดร้บัประกาศนียบตัรเม่ือจบหลกัสูตร การพัฒนาบทเรียน
ดงักล่าวขา้งตน้ไดเ้ขา้มามีบท บาทส าคญัในการจัดการเรียนการสอนในสถาบนัอุดมศึกษาไทย
ปัจจุบนั สอดคลอ้งกับผลการศึกษาวิจัย พยากรณ์เทคโนโลยีในอนาคต (ค .ศ. 2014-2040) ท่ีจะ
เปล่ียนรูปแบบการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษา โดยอาจารย์ผู้สอนร่วมมือและท างาน
ร่วมกันระหว่างสถาบันอุดมศึกษาจัดห้องเรียนเป็นรูปแบบกลุ่มไม่แยกโต๊ะเรียนเพ่ือมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนเรียนรูร้่วมกัน (Silos classroom) ประกอบด้วยเนือ้หาบทเรียนผลสะท้อนกลับและการ
ประเมินผลผู้ เรียน  โดยใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง  (Virtual reality) เช่น  Online school 
communities การจดัท าเนือ้หาบทเรียนรูปแบบวีดิโอการสอนออนไลน ์แอปสโตรเ์พ่ือการศึกษา  
Open Course Ware (OCW) ท่ีรวบรวมเนือ้หา วิชาท่ีใชส้อนในสถาบนั M.I.T. มาใส่ไวใ้นเว็บไซด์
เพ่ือใหค้วามรูฟ้รีแก่สาธารณชน เป็นแพลตฟอรม์การสอนท่ีใชร้่วมระหว่างโรงเรียนในเครือข่าย  
(Interschool teaching platforms) (Zappa, 2014; Marquis, 2012) ระบบมู้กส์ (MOOCs) เป็น
รูปแบบการจดัการเรียนการสอนออน ไลนเ์สรี ท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดจ้  านวนมาก 
ผ่านหน้าเว็บไซด์บนแพลตฟอรม์ใหม่ Coursera, edX, Udacity, xPro เพ่ือตอบสนองความ
ตอ้งการของผู้เรียนให้สามารถเข้าถึงการศึกษาอย่างทั่วถึงและเท่าเทียมมากยิ่งขึน้ ท าให้เกิด
เครือขา่ยคณุคา่และฐานของผูเ้รียนใหม่ (Foothold) โดยเพิ่มโอกาสและทางเลือกเพ่ือเขา้รบับรกิาร
ทางการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาเกิดใหม่ได้อย่างเท่าเทียม  (Christensen et al, 2002) 
ผลกระทบดงักลา่ว ก่อใหเ้กิดนวตักรรมเชิงเทคโนโลยีของสถาบนัอดุมศกึษาไทย   

2.3. ประสิ ท ธิภ าพการบริห ารจัดการข้อมู ล สารสน เทศ  (ICT effective 
management) ท่ีมุ่งเนน้การบริหารจัดการขอ้มูล โดยปรบัปรุงเครื่องมือสารสนเทศ (ICT) ระบบ
อินเทอรเ์น็ตและ Wifi เพ่ือช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการจดัการศกึษาใหอ้าจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียน
สามารถใชง้านไดส้ะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึน้ มหาวิทยาลัยทุกแห่งไดใ้ชศ้กัยภาพของระบบขอ้มูล
สารสนเทศ มาใชเ้ป็นเครื่องมือส าคญั ในการบรหิารจดัการ และการจดัการเรียนการสอนออนไลน ์
การเรียนรูปแบบผสมผสาน (Hybrid, BlendEx, Synergy) และการเรียนระบบอี-เลิรน์นิ่ง (e-
Learning) ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยเช่ือมตอ่ขอ้มลูจดัเก็บบนคลาวดแ์คมปัสของมหาวิทยาลยั 
(Private Cloud campuses) ซึ่งเป็นองคป์ระกอบส าคญัท่ีส่งผลใหผู้เ้รียนประสบความส าเร็จใน
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การเรียนรู ้สอด คล้องกับผลการศึกษาวิจัยของมารค์วิส (Marquis, 2012) ท่ีพบว่า เทคโนโลยี
สารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทส าคัญและเปล่ียนแปลงรูปแบบของความรู้และการเรียนรูใ้น
สถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัย  โดยระบุว่าช่วงกลางทศวรรษปีค.ศ. 2030 สถานศึกษา
รูปแบบเดิมจะถูกแทนท่ีด้วยการสอนในระบบสตูดิโอเสมือนจริง (Virtual/physical studios) ท่ี
เรียกว่า “เวอรช์ั่นไฮบริด (Hybrid)” หมายถึง กระบวนการจดัการศึกษาท่ีเพิ่มประสิทธิภาพสูงสุด
เพ่ือเช่ือมชอ่งว่างระหวา่งการศกึษาออนไลน ์(Online) และออฟไลน ์(Offline) ซึ่งเป็นศกัยภาพของ
การศึกษาในอนาคต ประกอบดว้ย 2.3.1) การเรียนรูบ้นออนไลนแ์พลตฟอรม์ และ2.3.2) การ
เรียนรูปั้จเจกบคุคล       

2.3.1. การเรียนรูบ้นออนไลนแ์พลตฟอรม์ (Online platform) การแพรร่ะบาด
ของเชือ้ไวรสัโควิด-19 ในปัจจุบัน ส่งผลให้ผู้เรียนตอ้งท าการปรบัตัวจากเดิมค่อนข้างมากกับ
สถานการณ์การเรียนแบบ New normal โดยรัฐบาลได้ก าหนดให้สถานศึกษาทุกแห่ง ตั้งแต่
การศกึษาปฐมวยัจนถึงระดบัอดุมศกึษาตอ้งจดัการเรียนการสอนออนไลน์ 100% ซึ่งมหาวิทยาลยั
ทกุแห่งไดป้รบัเปล่ียนรูปแบบการเรียนการสอนบนออนไลนแ์พลตฟอรม์ โดยใชซ้อฟทแ์วรล์ิขสิทธ์ิ
และแอปพลิเคชั่นต่างๆ ได้แก่ กูเกิล้ คลาสรูม(Google class room) กูเกิล้ มีท (Google meet) 
ไมโครซอฟท์ทีม (Microsoft team) มู้ดเดิล้ (Moodle) เว็บเอ็กซ์ (WebEx) ซูม (Zoom) ไลนแ์ชท 
(Line chat) โดยอาศยัศกัยภาพของระบบอินเทอรเ์น็ตเป็นกลจกัรส าคญั ในการนี ้มหาวิทยาลยัแต่
ละแห่งไดอ้อกมาตรการช่วยเหลือเพ่ือลดช่องว่างทางการศึกษาของผูเ้รียนในระบบออนไลน ์เช่น 
คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตรใหทุ้นการศึกษา 5,000 บาทแก่
ผูเ้รียนทุกคนสองเทอมการศึกษา มีการขยาย Wifi ทัง้ระบบใหม่ทุกคณะเพ่ือรองรบัการใชง้านท่ี
เพิ่มปริมาณขึน้ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) มหาวิทยาลัยมหิดลให้ทุน 
การศกึษา แจกซิมฟรีแก่นิสิต และใหยื้มโน๊ตบุ๊กกรณีผูเ้รียนขาดแคลนอปุกรณใ์นการเรียนออนไลน ์
มหาวิทยาลยัขอนแก่นช่วยเหลือนกัศึกษาในอตัรารอ้ยละ 10 ของค่าธรรมเนียมการศึกษา ขยาย 
Wifi ทั้งระบบใหม่ งดเว้นค่าอินเทอรเ์น็ตให้กับนักศึกษา  เดินสาย Fiber Optic ใหม่ในหอพัก
นักศึกษา 2,000 หอ้งและใหผู้เ้รียนยืมโน๊ตบุ๊ก 2,000 เครื่องเพ่ือรองรบัการเรียนออนไลนเ์ต็มรูป 
แบบ คณะวิศวกรรมศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ใหส้่วนลดค่าธรรมเนียมการศึกษา  10%
ปรบัปรุงห้องเรียนออนไลน์ส าหรบัการเรียนออนไลน์และรูปแบบวิ ดีโอออนดีมานด  ์(VDO on 
demand) สถาบนัพระจอมเกลา้เจา้คณุทหารลาดกระบงั  (KMITL) ใหท้นุการศกึษามากขึน้ และ
แจกซิมฟรีแก่ผูเ้รียนในระบบ และยงัพบว่า มีการปรบัแกไ้ขกฎระเบียบของสถาบนัอดุมศกึษาบาง
แห่งในเรื่องของระบบหน่วยกิตสะสม (Credit bank) ท่ีเอือ้ประโยชนใ์หผู้เ้รียน สามารถเทียบโอน
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หน่วยกิตระหว่างมหาวิทยาลยัพนัธมิตรไดเ้ชน่เดียวกบัมหาวิทยาลยัในตา่งประเทศ สอดคลอ้งกบั
ผลการวิจัยของแบรดฟอรด์ (Bradford, 2010) ท่ีได้ศึกษาเรื่อง การอุบัติใหม่ของเทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงพลิกผนั เพ่ือใชว้ิเคราะหแ์ผนงาน การประยกุตใ์ช ้และการแพร่กระจายเทคโนโลยี ใน
ระบบมหาวิทยาลัยของรฐั 11 แห่งในมลรฐัฟลอริดา้ (SUSF) อ้างถึงผลการศึกษาวิจัยของโร๊ด 
(Rhode, 2001, pp. 212-213) ท่ีศึกษาเปรียบเทียบระหว่างการศึกษารูปแบบเดิมและการศึกษา
รูปแบบใหมท่ี่จะเปล่ียนแปลงอดุมศกึษา ผลการวิจยัในขอ้ท่ี 8 พบว่า การบรหิารการศกึษารูปแบบ
ใหม่นิสิตเลือกลงทะเบียนเรียนรายวิชาตามความถนดัหรือความสนใจจากสถาบนัอดุมศกึษาอ่ืนๆ
และเทียบโอนหนว่ยกิตระหวา่งกนัได ้        

2.3.2. การเรียนรูปั้จเจกบุคคล (Self-paced) ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยี
การส่ือสารจะถูกใชเ้ป็นส่ือกลางของการศึกษาและกลายเป็นการศึกษาทางเลือกใหม่ในสถาบนั 
อุดมศึกษาและมหาวิทยาลัย  มีการใชว้ิดีโอออนดีมานด ์(VDO on demand) จดัเก็บบนคลาวด ์
(Cloud) เป็นส่ือและวสัดกุารสอนท่ีเขา้มามีสว่นเสริมส าคญัจากการเรียนการสอนในหอ้งเรียนปกต ิ
ในบริบทของสถาบนัอดุมศกึษาไทย สถาบนัพระจอมเกลา้เจา้คณุทหารลาดกระบงั (KMITL) เปิด
สถาบนัอุดมศึกษา 42 École Bangkok แห่งแรกในประเทศไทย ท่ีมีรูปแบบไรค้รู (Teacher-less) 
เป็นการเรียนรูด้ว้ยตนเอง (Self-paced) โดยอาจารยผ์ูส้อนเป็นผูชี้แ้นะ (Coaching) ใหแ้ก่ผูเ้รียน
ในระบบ ซึ่งกลายเป็นชอ่งทางใหมใ่นสถาบนัอดุมศกึษาไทยปัจจบุนั อนัจะเกิดประโยชนต์อ่ผูเ้รียน
ทัง้การจดั สรรเวลา วิถีการด าเนินชีวิต เป็นรูปแบบของการเรียนรูต้ลอดชีวิต (Lifelong learning) 
สอดคล้องกับผลการวิจัยของแซปป้า (Zappa, 2014) ท่ีระบุว่า ห้องเรียนระบบสตูดิโอดิจิทัล 
(Digitalized studio) เป็นการเปล่ียนแปลงสภาพของหอ้งเรียนรูปแบบเดิม  โดยใชก้ารเรียนแบบ
เพ่ือนสอนเพ่ือน (Peers-2-peers) เพ่ือรว่มอภิปรายกลุ่มท่ีจะเช่ือมการเรียนรูร้ะหว่างโลกภายนอก
ท่ีจะท าให้ผู้เรียนแบ่งปันประสบการณ์เรียนรูร้ะหว่างเพ่ื อนๆ ทั่ วโลก การเรียนการสอนและ
ประเมินผลผูเ้รียนจะเป็นรูปแบบของโครงการการฝึกทกัษะ การปฏิบตัิจรงิ ผา่นแฟ้มสะสมผลงาน
รายบุคคล (Portfolio-based) และแก้ปัญหาร่วมกันกับอาจารยผ์ูส้อนซึ่งท าหน้าท่ีเป็นผู้อ  านวย
ความสะดวก (Facilitator) การเรียนในระบบนีจ้ึงไม่จ  าเป็นต้องใช้โต๊ะเก้าอีแ้บบเรียงแถวหน้า
กระดานอีกต่อไป และมารค์วิส (Marquis, 2012) ท่ีระบุว่า แพลตฟอรม์การเรียนบนสมารท์โฟน
และเทคโนโลยี เพ่ืออ านวยความสะดวกใหผู้เ้รียนเป็นศนูยก์ลางท่ีมีรูปแบบการเรียนรูปั้จเจกบคุคล
จะกลายเป็นทางเลือกใหม่ ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รียนแต่ละคนสามารถคน้หาความสนใจและสรา้งแผน 
ภูมิการเรียนรูด้ว้ยตวัเอง โดยสะทอ้นใหเ้ห็นว่าการเรียนรูรู้ปแบบ D.I.Y. (Do-It-Yourself) เป็นการ
เรียนเพ่ือปรบัตวัและก้าวใหท้นัตามเทคโนโลยี โดยผูเ้รียนแต่ละคนจะสามารถบรรลุจุดประสงค์
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ของการเรียนรูแ้ละลดความล้มเหลวของการศึกษาโดยศึกษาเรียนรูด้ว้ยตัวเอง (Own-paced) 
ตลอดชีวิต ผลกระทบดงักล่าว ก่อใหเ้กิดการเคล่ือนไปของสารสนเทศท่ีปราศจากขอ้จ ากัดดา้น
สถานท่ี และเวลา    

2.4. การศึกษาท่ีถูกขับเคล่ือนด้วยนวัตกรรม  (Innovation-driven education)  
ท่ีมุ่ง เนน้การจดัการเรียนรูด้ว้ยส่ือและวสัดกุารสอน ใชซ้อฟทแ์วรล์ิขสิทธ์ิ และแอปพลิเคชนัต่างๆ 
มาใชใ้นการบรหิารจดัการเพ่ือการเรียนรูไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและเกิดประโยชนส์งูสดุโดยพฒันา
ระบบการจัดการเรียนรู ้(Learning Management Systems, LMS) ซึ่งเป็นระบบกลางของมหา 
วิทยาลัยและระบบจดัการเนือ้หา (Content Management Systems, CMS) เพ่ือน าขอ้มูลท่ีผลิต
ขึน้ส  าหรบัใหผู้เ้รียนใชเ้ครือข่ายโซเชียลและเครือข่ายสังคมออนไลนบ์นโลกอินเทอรเ์น็ตเพ่ือการ
เรียนรู ้โต้ตอบ และมีปฏิสัมพันธ์การเรียนรูร้่วมกับอาจารย์ผู้สอนแบบเรียลไทม์ (Real-time/ 
Synchronous) สอดคลอ้งกบังานวิจยัของคมูาร ์(Kumar, 2013) ท่ีไดศ้กึษาการน านวตักรรมมาใช้
ในการเรียนรูท่ี้จะส่งอิทธิพลต่อการเปล่ียนแปลงทางการศึกษา ระบุว่า เทคโนโลยีการเรียนการ
สอน Tin Can เป็นซอฟแวร ์API ใหม่ล่าสุดท่ีน ามาใช้ในสถาบันอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัย 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ระบบ SCORM (Sharable Content Object Reference Model) ท่ีบูรณาการ
มาตรฐานทางเทคนิคท่ีเก่ียวขอ้งกับรายละเอียดและวิธีการท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะ เพ่ือสรา้ง
ความมั่นใจวา่ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงการเรียนรูร้ว่มกนัและความคงทนในการเรียกดเูนือ้หาบทเรียน
ซ า้ใหม่ ขอ้ จ ากัดของเครื่องมือชนิดนี ้ก็คือ ตอ้งใช้งานร่วมกับระบบอินเทอรเ์น็ตท่ีมีความเสถียร
เพ่ือเช่ือมตอ่เว็บบราวเซอร ์(Web browser) สามารถคน้หาขอ้มลูในระบบการจดัการเรียนรู ้(LMS) 
ท่ีเป็นกิจกรรมเรียนรูใ้นระบบปกติเท่านัน้ แต่ยงัไม่รองรบัการใชง้านบนแพลตฟอรม์คอมพิวเตอร์
เพ่ือเช่ือมต่อกับอุปกรณ์มือถือสมารท์โฟนได ้ประกอบดว้ย 2.4.1) การสรา้งฐานความรูบ้นโลก
อินเทอรเ์น็ต และ2.4.2. การใชศ้กัยภาพของปัญญาประดษิฐ์เพ่ือแบง่ปันความรูร้ว่มกนั  

2.4.1. ก า รส ร้า ง ฐ าน ค วาม รู้บ น โล ก อิ น เท อ ร์เน็ ต  (Internet-based 
knowledge) ไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัในการเรียนการสอนในสถาบนัอดุมศกึษาไทยเป็นการสรา้ง
ฐานความรูใ้หม่บนโลกอินเทอรเ์น็ตท่ีเก็บและรวบรวมขอ้มูลมหาศาลไวบ้นคลาวดแ์คมปัส (Big 
data and cloud campuses) สถาบนัอดุมศกึษาไทยใชร้ะบบการจดัการเรียนรู ้LMS ซึ่งเป็นระบบ
กลางท่ีสามารถเช่ือมทุกระบบไปยังคณะ และหน่วยงานต่างๆภายในมหาวิทยาลัย เช่น 
มหาวิทยาลยั ขอนแก่นใชร้ะบบการจดัการเรียนรู ้LMS เป็นระบบกลางเพ่ือเช่ือมตอ่ระบบไปยงัทกุ
คณะโดยอาจารยผ์ูส้อนจะอปัโหลด (Upload) เนือ้หาบทเรียนตา่งๆ คลงัขอ้สอบ โดยขอ้มลูทัง้หมด
จะถูกเก็บรวบรวมเอาไวใ้นระบบการจัดการเรียนรู ้(LMS) และระบบจัดการเนือ้หา (CMS) และ



  229 

แบง่ปันความรูผ้่านโซเชียลมีเดีย และเครือข่ายสงัคมออนไลน ์ไดก้ลายเป็นเครื่องมือส าคญัในการ
จัดการเรียนการสอน (Management tools) ในสถาบันอุดมศึกษาไทยปัจจุบนั ซึ่งสอดคลอ้งกับ
ผลการวิจัยของโฮวาธ (Horváth, 2016) ท่ีพบว่า การสรา้งความสมดุล หมายถึง อาจารยผ์ูส้อน
บรูณาการเนือ้หาบทเรียนและจดัสภาพแวดลอ้มทางการศกึษาบนโลกอินเทอรเ์น็ตเพ่ือการเรียนรู้
ส  าหรับผู้เรียนเจเนอเรชั่ น Z และ CE จนเกิดเป็นสังคมสารสนเทศและการส่ือสารใหม่ใน
สภาพแวดลอ้มดจิิทลั          

2.4.2. การใชศ้กัยภาพของปัญญาประดิษฐ์เพ่ือแบ่งปันความรูร้ว่มกัน (The 
power of A.I.) ท่ีมุ่งเน้นการน าศักยภาพปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) มาประยุกต์ใช้ในการบริหาร
จัดการและการจัดการเรียนการสอน เช่น การสรา้งศูนยก์ลางการเรียนรู ้ (A.I. center) เพ่ือเป็น
แหล่งเรียนรูใ้หก้ับอาจารยผ์ูส้อน ผูเ้รียนและประชาชนทั่วไป และน ามาใชใ้นการจดัการเรียนการ
สอน ในคณะเศรษฐศาสตร ์จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยัเพ่ือใชท้  านาย (Prediction) วิชาสถิติพืน้ฐาน 
โดยน าการเรียนรูข้องเครื่องจักร (Machine learning) เป็นกลุ่มอัลกอริทึมท่ีมีลักษณะท านาย
ผลลพัธ ์เช่น หุน้ท่ีควรคาดหวงัจากการลงทนุเป็นเท่าใด จากการท่ีมนษุยป์อ้นผลลพัธท่ี์ควรจะเป็น 
แลว้น าขอ้มูลท่ีไดไ้ปผ่านอลักอริทึมส าหรบัสรา้งโมเดลเพ่ือท านายผลลพัธ ์เม่ือไดโ้มเดลท่ีท านาย 
จะน าขอ้มลูใหมท่ี่เครื่องไม่เคยเห็น ซึ่งเครื่องจะตอ้งท านายค าตอบท่ีไดว้า่ควรจะเป็นเทา่ใด เพ่ือให้
นิสิตไดมี้ความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับ การประเมินค่า และการทดสอบสมมุติ  ฐาน และใชข้อ้มูล
วิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปร   ในสาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร  ์มหาวิทยาลยั มหิดล การ
ปรับเนือ้หาหลักสูตรในวิชาการเขียนโปรแกรมบนอินเทอรเ์น็ตเพ่ือให้นิสิตมีความเข้าใจและ
สามารถน าทักษะของการใชปั้ญญาประดิษฐ์  เช่ือมต่อกับเทคโนโลยีประมวลผลบนบนคลาวด  ์
(Cloud computing) การเรียน รู้ของเครื่องจักร และการเรียน รู้เชิ งลึก  (Deep learning) ไป
ประยกุตใ์ชเ้พ่ือการพฒันาการเขียนโปรแกรมประยกุตข์องตวันิสิตเองใหมี้ความพรอ้มท่ีจะรองรบั
กับปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) ท่ีพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และทวีความส าคัญในการเรียนการสอน
ปัจจุบนัและอนาคต สอดคลอ้งกับผลการ วิจยัของแซปป้า (Zappa, 2014) ท่ีพบว่า แพลตฟอรม์
การเรียนรูใ้หม่ Disintermediation เป็นโมเดลท่ีใช้เทคโนโลยีการสรา้งสถานการณ์จ าลองดว้ย
ปัญญาประดษิฐ์ (A.I.) ซึ่งเป็นกระบวน การถ่ายทอดองคค์วามรูแ้ก่ผูเ้รียน เพ่ือปรบัปรุงการสอนรูป
แบบเดิมของอาจารยผ์ูส้อน ประกอบ ดว้ย กลไกการเรียนรูท่ี้ออกแบบส าหรบัผูเ้รียน อลักอริทมึเพ่ือ
ประเมินผล แพลตฟอรม์ผูเ้รียนสอนผูเ้รียน การประเมินผลงานผูเ้รียน การประเมินผลการสอนของ
อาจารยผ์ูส้อน บทเรียนท่ีถูกสรา้งขึน้ดว้ยอลักอริทึม และการเรียนทางไกลเสมือนจริง ผลกระทบ
ดงักลา่วก่อใหเ้กิดเป็นองคก์ารแหง่การเรียนรูด้ว้ยตนเองของสถาบนัอดุมศกึษาไทย    
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3. พฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษา
ไทย ท่ีค้นพบมี 9 ประเภท เม่ือน าผลการศึกษาวิจัยมาเปรียบเทียบกับผลการวิจัยของโฮวาธ 
(Horváth, 2016) ท่ีไดศ้กึษาเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั ทัง้หมด 8 ประเภทเพ่ือใชเ้ป็นส่ือการ
เรียนการสอน พบว่ามีความแตกต่างกัน พัฒนาการของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันท่ี
ประยุกตใ์ชใ้นสถาบนัอุดมศึกษาไทย เรียงตามล าดบัระยะเวลาของการปรากฏขึน้ครัง้แรก ไดแ้ก่ 
การประมวลผลบนคลาวดเ์พ่ือพัฒนางานภายในมหาวิทยาลยั ภาษามารก์อัป (HTML5) ระบบ
การพิมพ์สามมิติ  บิ๊กดาต้า เกมมิ ฟิ เคชันเพ่ือการศึกษา อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ ง ระบบ
คอมพิวเตอรใ์นคลาวด ์เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง โดยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์  (A.I.) เป็น
เทคโนโลยีประเภทท่ี 9 ซึ่งท าการศึกษาในสถาบนัอุดมศึกษาไทยและโฮวาธไม่ไดท้  าการศึกษา 
สามารถอธิบายไดด้งันี ้

3.1. การประมวลผลบนคลาวดเ์พ่ือพัฒนางานภายในมหาวิทยาลัย (Private 
cloud computing) ผลการศึกษาวิจยัในสถาบนัอุดมศึกษาไทย พบว่า เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลง
พลิกผันในการใช้ประมวลผลบนคลาวดเ์พ่ือพัฒนางานภายในมหาวิทยาลยั มีพัฒนาการอยู่ใน
ระยะท่ี 3 ซึ่งเป็นระยะต ่าสุดของความคาดหวงั แต่ผลการวิจยัของโฮวาธ พบว่า มีพฒันาการอยู่
ระหว่างระยะท่ี 2 ไปสู่ระยะท่ี 3 เป็นระยะท่ีเทคโนโลยีนัน้ๆ เริ่มเป็นท่ีรบัรูม้ากยิ่งขึน้ เกิดจากความ
คาดหวงัท่ีเกินขนาด (Over expectation) เม่ือผูบ้ริหารมหาวิทยาลยัและอาจารยผ์ูส้อน ไดท้ดลอง
ใชเ้ทคโนโลยีประเภทนีแ้ลว้อาจประสบความส าเร็จหรืออาจไม่ประสบความส าเร็จก็เป็นได ้ความ
คาดหวงัก็จะลดขนาดลง ดงันัน้ เสน้โคง้ของกราฟจะคอ่ยๆ ลาดไต่ระดบัต ่าลงมาตามล าดบั   

3.2. ภาษามารก์อปั (HTML5) ผลการศกึษาวิจยัในสถาบนัอดุมศกึษาไทย พบว่า 
เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในการใช้ภาษามารก์อปั (HTML5) อยู่ในระยะท่ี 3 ซึ่งเป็นระยะ
ต ่าสดุของความคาดหวงั แตผ่ลการวิจยัของโฮวาธ พบวา่ มีพฒันาการอยู่ในระยะท่ี 2 ซึ่งเป็นระยะ
สงูสดุขีด (Peak of inflated expectations) ซึ่งเป็นระยะท่ีเทคโนโลยีนัน้เขา้สู่จดุสูงสุดยอดหรือยงั
อยูใ่นกระแส   

3.3. ร ะ บ บ ก า รพิ ม พ์ ส า ม มิ ติ  (3D-printing) ผ ล ก า ร ศึ ก ษ า วิ จั ย ใ น
สถาบนัอดุมศกึษาไทย พบว่า เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในการใชร้ะบบการพิมพส์ามมิติอยู่
ในระยะท่ี 3 ซึ่งเป็นระยะต ่าสดุของความคาดหวงั แตผ่ลการวิจยัของโฮวาธ พบวา่ มีพฒันาการอยู่
ระหว่างระยะท่ี  2 ซึ่งเป็นระยะสูงสุดขีดไปสู่ระยะท่ี 3 ระยะต ่าสุดของความคาดหวัง โดยมี
พฒันาการรองลงมาจากภาษามารก์อปั (HTML5) ซึ่งสามารถอธิบายไดว้่าการใชเ้ทคโนโลยีบาง
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ประเภทอาจจะประสบความส าเร็จอย่างมากมายและบางประเภทอาจ จะลม้เหลวท าใหล้ม้หาย
ตายจากไปก็เป็นได ้   

3.4. บิก๊ดาตา้ (Big data) ผลการศกึษาวิจยัในสถาบนัอดุมศกึษาไทย พบว่า เทค
โน โลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันในการใช้บิ๊กดาต้าอยู่ในระยะท่ี 3 ซึ่งเป็นระยะต ่าสุดของความ
คาดหวงัแตผ่ลการวิจยัของโฮวาธพบวา่ มีพฒันาการระยะท่ี 1 ซึ่งเป็นระยะจดุชนวน (Technology 
trigger) เป็นระยะเริ่มต้นของพัฒนาการ โดยเป็นเทคโนโลยีแรกท่ีเพิ่ งถูกประกาศใช้งาน 
ความสามารถ และความเป็นไปได้ของเทคโนโลยีนั้นยังไม่มีใครรู ้จริง ถึงแม้ว่า ผู้บริหาร
มหาวิทยาลยัและอาจารยผ์ูส้อนจะน ามาใชก็้อาจประสบความส าเร็จหรือใชง้านไดจ้ริงหรือไม่ก็ยงั
ไมมี่ใครทราบได ้        

3.5. เกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศกึษา (Gamification in education) ผลการศกึษาวิจยั
ในสถาบัน อุดมศึกษาไทย พบว่า เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันในการใชเ้กมมิฟิเคชันเพ่ือ
การศึกษาอยู่ในระยะท่ี 3 ซึ่งเป็นระยะต ่าสดุของความคาดหวงั แต่ผลการวิจยัของโฮวาธพบว่า มี
พัฒนาการอยู่ระหว่างระยะท่ี 2 ไปสู่ระยะท่ี 3 โดยมีพัฒนาการอยู่ระหว่างการประมวลผลบน
คลาวดเ์พ่ือพฒันางานภายในมหาวิทยาลยัและระบบคอมพิวเตอรใ์นคลาวด ์ทัง้นี ้เทคโนโลยีเกมมิ 
ฟิเคชันเพ่ือการศึกษา จะไดร้บัการส่งเสริมเพ่ือพัฒนาต่อไปในระยะท่ี 4 ซึ่งเป็นระยะกระจ่างรู ้
หรือไม่ ขึน้อยู่กับการตดัสินใจของผูบ้รหิารมหาวิทยาลยัและอาจารยผ์ูส้อนว่าตอ้งการท่ีจะผลกัดนั
เทคโนโลยีเกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศกึษาใหส้ามารถพฒันาเขา้สูร่ะยะกระจา่งรูไ้ดส้  าเรจ็หรือไม ่   

3.6. อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things, IoTs) ผลการศึกษาวิจัยใน
สถาบนัอดุม ศกึษาไทย พบวา่ เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในการใชอิ้นเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง 
อยู่ในระยะท่ี 3 ซึ่งเป็นระยะต ่าสดุของความคาดหวงั แต่ผลการวิจยัของโฮวาธพบว่ามีพฒันาการ
อยู่ในระยะท่ี 2 เป็นระยะสูงสุดขีด หมายถึง ระยะท่ีเทคโนโลยีนัน้เขา้สู่จดุสูงสุดยอด เป็นการเกิด
กระแสนิยมใช้งานอย่างแพร่หลายของอินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่งในมหาวิทยาลัย 30 แห่ง ใน
ประเทศสหรฐัอเมรกิา ประเทศในสหภาพยโุรป และสาธารณ รฐัประชาชนจีน ซึ่งโฮวาธไดเ้ก็บและ
รวบรวมขอ้มูลในปีค.ศ. 2015 ซึ่งสามารถอธิบายไดว้่ากระแสการใชเ้ทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ตของ
สรรพสิ่งซึ่งไดมี้การใช้งานมาแล้วร่วม 6 ปี จนท าให้กระแสการใช้อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่งใน
ปัจจบุนัตกลงไปตามกาลเวลา 

3.7. ระบบคอมพิวเตอรใ์นคลาวด์ (Cloud computing) ผลการศึกษาวิจัยใน
สถาบนั อุดมศึกษาไทย พบว่า เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในการใชร้ะบบคอมพิวเตอรใ์น
คลาวดอ์ยู่ในระยะท่ี 3 คือ ระยะต ่าสุดของความคาดหวัง  แต่ผลการวิจัยของโฮวาธ พบว่า มี
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พฒันาการอยู่ในระยะท่ี 2 ซึ่งเป็นระยะสงูสดุขีด พฒันาการของกราฟจะคอ่ยๆ ลาดไตร่ะดบัต ่าลง
มาตามล าดบัเพ่ือเขา้สู่ระยะท่ี 3 คือ ระยะต ่าสุดของความคาดหวงั เป็นระยะท่ีเทคโนโลยีนัน้เริ่ม
เป็นท่ีรบัรูเ้ป็นท่ีรูจ้ักในแวดวงการศึกษามากยิ่งขึน้ ซึ่งเกิดจากความคาดหวังท่ีเกินขนาด (Over 
expectation) เม่ือผู้บริหารมหาวิทยาลัยและอาจารย์ผู้สอนได้ทดลองใช้แล้ว อาจประสบ
ความส าเรจ็หรือไมป่ระสบความส าเรจ็ก็เป็นไดค้วามคาดหวงัก็จะลดขนาดลง   

3.8. เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง  (Virtual Reality, V.R.) ผลการศึกษาวิจัยใน
สถาบนั อุดมศึกษาไทย พบว่า เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือน
จริงอยู่ในระยะท่ี 3 คือ ระยะต ่าสุดของความคาดหวงั ตรงกบัผลการศกึษาวิจยัของโฮวาธ ซึ่งเป็น
ระยะท่ีเทคโนโลยีหลากหลายประเภทไดผ้่านการทดสอบการใชง้านจากผูบ้รหิารมหาวิทยาลยัและ
อาจารยผ์ูส้อนมาแลว้มากมายหลายครัง้ โดยมีเทคโนโลยีบางประเภทท่ีลม้เหลวลม้หายตายจาก
ไปจากทอ้งตลาด ดงันัน้ จะมีเทคโนโลยีเพียงบางประเภทเท่านัน้ ท่ีสามารถผ่านจดุวิกฤตนีม้าได้
เพ่ือจะไดพ้ัฒนาต่อไปในระยะท่ี 4 คือ ระยะกระจ่างรู ้(Slope of enlightenment) ซึ่งเป็นระยะท่ี
พิสจูนใ์หเ้ห็นเป็นท่ีประจกัษแ์ลว้วา่เทคโนโลยีนัน้ๆ ไดร้บัการรบัรองการน ามาประยกุตใ์ชง้านไดจ้ริง
จากอาจารยผ์ูส้อนท่ีไดส้ั่งสมประสบการณด์า้นการสอนว่าเกิดประโยชน ์ใชง้านง่ายและสะดวก
รวดเร็ว เป็นเทคโนโลยีท่ีอาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนเจนเนอเรชั่น Z และ CE ไดรู้ซ้ึง้รูแ้จง้เห็นจริงแลว้
วา่มีความเป็นไปได ้       

3.9. เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence, A.I.) ผลการศึกษาวิจยั
ในสถาบนั อุดมศึกษาไทย พบว่า เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัในการใช้อยู่ในระยะท่ี 3 เป็น
ระยะต ่าสดุของความคาดหวงั โดยมีคา่เฉล่ียในระดบัต ่าท่ีสดุแสดงใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธข์องการ
ใชเ้ทคโนโลยีหลากหลายประเภทในเวลาเดียวกนั โดยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ก าลงัถกูพฒันา
อย่างรวดเร็วในอตัราเรง่ควบคูไ่ปกบัเทคโนโลยีประเภทอ่ืนๆ เพ่ือตอ่ยอดและน าเทคโนโลยีไปสู่เฟส
(Phase) ระยะกระจ่างรู ้(Slope of enlightenment) ซึ่งเป็นระยะท่ีเทคโนโลยีเริ่มไม่ใช่กระแสแบบ
ในอดีต แตไ่ดพ้ิสจูนใ์หเ้ห็นเป็นท่ีประจกัษโ์ดยไดร้บัการรบัรองจากการประยกุตใ์ชง้านจากผูบ้รหิาร 
และอาจารยผ์ูส้อน  ท่ีไดส้ั่งสมประสบการณด์า้นการบริหารจดัการและการจดัการเรียนการสอน 
โดยแสดงใหเ้ห็นว่าเกิดประโยชน ์ใชง้านง่าย สะดวกรวดเร็ว และราคาถกู จนกระทั่งผูบ้ริหารและ
อาจารย์ผู้สอน เริ่มมองเห็นคุณค่า คุณประโยชน์ของการใช้ปัญญา ประดิษฐ์  และเล็งเห็น
ประสิทธิภาพในการบริหารจัดการควบคู่ไปกับการศึกษาวิจัยท่ีเหมาะสมกับช่วงระยะ เวลาท่ี
สามารถสรา้งความเช่ือมั่นจนท าใหเ้กิดการยอมรบัอย่างกวา้งขวาง (Technology acceptance) 
ท าใหผู้บ้รหิารตอ้งการจะลงทนุและผลกัดนัใหปั้ญญาประดษิฐ์เขา้สูร่ะยะพฒันาการเตม็ท่ีใหพ้รอ้ม
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เขา้สูช่่วงของการเพิ่มผลิตภาพใหมี้ความเสถียรตอ่ไปและน าไปสูเ่ฟส (Phase) ท่ี 5 คือ ระยะโหมด
ของการใช้งาน (Plateau of productivity) ซึ่งเป็นระยะเทคโนโลยีท่ีมีพัฒนาการสมบูรณ์เต็มท่ี 
สะทอ้นความสมัพันธด์า้นพฤติกรรมและทัศนคติของผูใ้ชง้านท่ีเป็นผูบ้ริหาร อาจารยผ์ูส้อน และ
ผูเ้รียน แสดงใหเ้ห็นว่าเกิดประโยชนส์ามารถน าไปประยุกตใ์ชง้านไดอ้ย่างแทจ้ริงในหลากหลาย
ดา้นและสาขาวิชา ซึ่งสรา้งมาตรฐานและเกณฑใ์หม่ขึน้ จนเกิดเป็นคณุคา่ใหก้บัมหาวิทยาลยั โดย
ไดร้บัการยอมรบัอย่างกวา้งขวางในแวดวงการศกึษาเพ่ือพฒันาใหเ้ติบโตอย่างยั่งยืนในระยะยาว 
จนกลายเป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถน ามาใชใ้นการจดัการศึกษา การเรียนการสอน และการวิจยัได้
อย่างทั่วถึง ซึ่งถา้หากว่าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) นัน้มีการปรบัปรุงหรือมีการดดัแปลงให้
ดียิ่งขึน้ก็จะกลบัไปวงจรในวฏัจกัรแรกตอ่ไป  

ข้อเสนอแนะ 
1. ขอ้เสนอแนะส าหรบัการน าไปใช ้       

1.1. จากผลการวิจยัท่ีพบวา่ การน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้นสถาบนั
อดุม ศึกษาไทยส่วนหนึ่งนัน้เกิดขึน้จากความจ าเป็นท่ีจะตอ้งสอนออนไลน์ ตามสถานการณก์าร
แพรร่ะบาดของเชือ้ไวรสัโควิด-19 มากกว่าการส่งเสริมใหมี้การใชเ้ทคโนโลยีทางการศึกษาอย่าง
เป็นระบบและยั่งยืน ดงันัน้ การมองอนาคตเก่ียวกับการใชเ้ทคโนโลยีในสถาบนัอุดมศึกษาไทย 
โดยก าหนดกลยทุธ์ แนวทาง และท าการมองอนาคต (Foresight) จากภายในสู่ภายนอกสู่การท า 
Scenario planning เช่น เม่ือเกิดโรคอบุตัิใหม่ขึน้ มหาวิทยาลยัของรฐัมีการวางแผนการรบัมือการ
เตรียมความพรอ้มอย่างไรบา้ง หรือควรซอ้มรบัมือไวล้่วงหนา้เพราะไม่ไดมี้การ Foresight เอาไว้
ลว่งหนา้     

1.2. องค์กรหรือหน่วยงานภาครัฐท่ีมีหน้าท่ีก ากับดูแลสถาบันอุดมศึกษาและ
มหาวิทยาลยั ผูบ้ริหารระดบันโยบาย ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยัในก ากบัของรฐั  ควรน าผลการวิจยัมา
ใชเ้ป็นแนวทางในการก าหนดนโยบายและวางแผนฝึกอบรม เพ่ือพัฒนาทักษะ เพิ่มพูนความรู ้
ใหแ้ก่อาจารยผ์ูส้อนและบคุลากรภายในอย่างตอ่เน่ือง ตามลกัษณะและพฒันาการของเทคโนโลยี
ท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัท่ีคน้พบ เพ่ือปรบั ปรุงการจดัการเรียนการสอนใหมี้ประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
และรองรบัการบรหิารจดัการอดุมศกึษาในยคุดจิิทลั 

1.3. จากผลการวิจยั สามารถน ามาใชเ้ป็นส่วนประกอบในการมองอนาคตเทคโนโลยี
ทางการศกึษา โดยผูบ้รหิารมหาวิทยาลยัใชเ้ป็นขอ้มลูในการตดัสินใจวา่ ควรจะลงทนุพฒันา หรือ 
บรูณาการเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัประเภทใดบา้งใหเ้หมาะสมกบับรบิทของมหาวิทยาลยั
ไทยใหเ้กิดประสิทธิ ผลสงูสดุ    
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1.4. ผูมี้หนา้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการศกึษา ควรน าผลการวิจยัมาใชเ้ป็นแนวทางใน
การปรบัปรุงหลกัสตูรใหเ้หมาะสมกบัการจดัเรียนการสอนบนออนไลนแ์พลตฟอรม์ และการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน (Hybrid, BlendEx, Synergy) เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้  

1.5. ผูบ้ริหารมหาวิทยาลยัในก ากับของรฐั ควรค านึงถึง ผลกระทบของเทคโนโลยีท่ี
เปล่ียน แปลงพลิกผนัท่ีมีตอ่สถาบนัอดุมศกึษาไทย และควรมีการศกึษาพฤตกิรรมการใชง้าน และ
การยอมรบัเทคโนโลยีของผูใ้ชง้านท่ีเป็นทัง้ผูบ้รหิาร อาจารยผ์ูส้อนและผูเ้รียนเป็นสว่นส าคญั 

2. ขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัง้ตอ่ไป       
2.1. จากข้อคน้พบว่า ลักษณะของเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผันท่ีน ามาใช้ใน

สถาบันอุดม ศึกษาไทย โดยประยุกตใ์ช้โมเดลวุฒิภาวะของการน าเทคโนโลยีมาใชใ้นองคก์าร  
5 ระยะ ตามแนวคิดของการท์เนอร ์(Technological maturity, Gartner, 1995) ซึ่งเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) มีพฒันาการอยู่ในระยะท่ี 3 เป็นระยะต ่าสดุของความคาดหวงั (Trough of 
disillusionment) จึงควรท าการศกึษาวิจยัเพ่ือคน้หาพฒันาการของปัญญาประดษิฐ์ ท่ีถกูน ามาใช้
สรา้งสถานการณจ์ าลอง (A.I. simulation) ท่ีเขา้มามีบทบาทส าคญัตอ่ผูเ้รียนปัจเจกบคุคล โดยได้
สรา้งสภาพเข้าทดแทนหรือแทนท่ีอาจารย์ผู้สอนบางส่วนในปัจจุบัน เพ่ือน ามาใช้พยากรณ ์
(Prediction) ป รากฏการณ์ ของ เทคโน โล ยี ท่ี เป ล่ี ยนแปลงพลิ กผัน ท่ี จะ เกิดขึ ้น ใหม่ ใน
สถาบนัอุดมศึกษาไทย ระยะ 10 ปีขา้งหนา้ เพ่ือเตรียมความพรอ้มรองรบัการศึกษายุคดิจิทลัใน
อนาคต โดยคาดการณว์่าจะเป็นการเรียนการสอนแบบบูรณาการเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิก
ผนัเตม็รูป แบบท่ีจะเขา้มามีบทบาทส าคญัอย่างหลีกเล่ียงไมพ่น้  

2.2. จากข้อค้นพบว่า  การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Hybrid, BlendEx, 
Synergy) เป็น รูป แบบของการศึกษาท่ีน าแนวคิดของสภาพแวดล้อมทางการศึกษาใน
สถาบนัอุดมศึกษาและมหาวิทยาลัยไทยท่ีจะถูกปรบัเปล่ียนไป โดยมุ่งสู่แพลตฟอรม์การเรียนรู้
รว่มกัน (u-Learning) หรือการเรียนรูทุ้กหนแห่ง (Ubiquitous learning) การมีส่วนรว่มของผูเ้รียน
แบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive responsive learning) เป็นการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 24 ชั่วโมง 7 วนั 
ท่ีเกิดขึน้ได้ทุกหนทุกแห่งตามท่ีเครือข่ายคอมพิวเตอรแ์ละการส่ือสารข้อมูลผ่านการเช่ือมต่อ
สญัญาณอินเทอรเ์น็ต จึงควรมีการท าศึกษาวิจยั เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานซ่ีงอาจสง่ผลตอ่ประสิทธิผลในการเรียนรูใ้นสถาบนัอดุม 
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ภาคผนวก ก 

จริยธรรมส าหรับพจิารณาโครงการวิจัยทีท่ าในมนุษย ์
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จริยธรรมส าหรับพจิารณาโครงการวิจัยทีท่ าในมนุษย ์     
    

 ผู้วิจัยค านึงถึงการการพิทักษ์สิทธ์ิกลุ่มตัวอย่าง โดยหลังจากได้รับการอนุมัติจาก
คณะกรรมการจริยธรรมส าหรบัพิจารณาโครงการการวิจยัท่ีท าในมนษุย ์มหาวิทยาลยัศรีนครินท
รวิโรฒ ประสานมิตร เม่ือวนัท่ี 10 กันยายน 2563 และขอหนังสือรบัรองขอความอนุเคราะหเ์ก็บ
ขอ้มลูเพื่อการวิจยั จากบณัฑิตวิทยาลยัมหาวิทยาลยัศรีนครนิ ทรวิโรฒ ตามแบบ บว. 414 จ านวน 
5 ฉบบั เม่ือวนัท่ี 14 ธันวาคม 2563 และขอหนงัสือรบัรองเชิญผูเ้ช่ียวชาญ หรือผูท้รงคณุวฒุิตรวจ
เครื่องมือแบบสอบถาม จากบณัฑิตวิทยาลยั   มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ตามแบบบว. 413 
จ านวน 5 ฉบบั เม่ือวนัท่ี 26 ตลุาคม 2563 

 ผูว้ิจยัน าเอกสารชีแ้จงขอ้มูลส าหรบัผูเ้ขา้ร่วมในการวิจยั ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสมัภาษณ์
เชิงลึก ผู้วิจัยจะขออนุญาตบันทึกเสียงตลอดการสัมภาษณ์ อีกทั้งบันทึกภาพระหว่างการ
สมัภาษณ ์ไฟลข์อ้มูลผูว้ิจยัจะเก็บบนัทึกไวใ้นคอมพิวเตอรส์่วนบุคคลท่ีมีการตัง้รหสัผ่านป้องกัน
บุคคลอ่ืนไม่ใหส้ามารถเปิดได ้เก็บเอกสารแผ่น CD ไฟลแ์ละเทปบนัทึกเสียงในตูล้ิน้ชกัล็อกและ
ผูว้ิจยัเท่านัน้ท่ีมีกญุแจเปิด-ปิด เก็บเอกสารแผ่น CD ไฟลแ์ละเทปบนัทึกเสียงไวเ้ป็นเวลา 3 ปีหลงั
สิน้สดุการวิจยั และจะท าลายขอ้มลูดว้ยวิธีการลบไฟลอ์อกจากเครื่องในลกัษณะท่ีไม่อาจกูข้อ้มูล
กลับมาได ้โดยผูว้ิจัยเป็นผู้รบัผิดชอบในการเก็บรกัษาความลับผู้เข้าร่วมวิจัย และไดแ้จง้ไวใ้น
เอกสารชีแ้จงผู้เขา้ ร่วมวิจัยแล้ว หากมีข้อมูลใหม่ท่ีเก่ียวข้องกับโครงการวิจัย ผู้วิจัยจะแจ้งให้
ผูเ้ขา้รว่มวิจยัทราบโดยเร็วและไม่ปิดบงั ความเส่ียงท่ีอาจจะเกิดขึน้เม่ือผูเ้ขา้รว่มวิจยั ท่านอาจรูส้ึก
อึดอัดหรืออาจรูส้ึกไม่สบายใจอยู่บา้งกับบางค าถาม ท่านมีสิทธ์ิท่ีจะไม่ตอบค าถามเหล่านัน้ได ้
รวมถึงท่านมีสิทธ์ิถอนตวัออกจากโครงการนีเ้ม่ือใดก็ได ้โดยไม่ตอ้งแจง้ใหท้ราบล่วง หนา้และไม่
เขา้ร่วมวิจัย หรือถอนตวัออกจากโครงการวิจัยนีจ้ะไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อท่านแต่อย่างใด หาก
ท่านมีอาการไม่พึงประสงคห์รือประสงคท่ี์จะพักเพ่ือพักผ่อนอิริยาบถ สามารถพักไดโ้ดยแจง้ต่อ
ผูว้ิจยัโครงกา ร วิจยัไดต้ลอดเวลา หากท่านมีอาการเม่ือยลา้เกิดความกดดนัผูว้ิจยัจะใหเ้วลาใน
การพักผ่อนเพ่ือผ่อนคลายความ  เครียดและหากอาสาสมัครประสงคท่ี์จะไม่ให้ข้อมูลก็จะให้
อาสาสมคัรถอนตวัออกจากการวิจยั และไมน่  าขอ้มลูนัน้มาท าการศกึษา ขอ้มลูส่วนตวัของท่านจะ
ถกูเก็บรกัษาไวไ้ม่เปิดเผยตอ่สาธารณะเป็นรายบุคคล แตจ่ะรายงานผล  การวิจยัเป็นขอ้มลูรวมถึง
ผูท่ี้มีสิทธ์ิเขา้ถึงขอ้มูลของท่านจะมีเฉพาะผูท่ี้เก่ียวขอ้งกับการวิจยันี ้และคณะกรรมการจริยธรรม
ส าหรบัพิจารณาโครงการการวิจัยท่ีท าในมนุษย ์มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร
เทา่นัน้ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ/ผู้ทรงคุณวุฒติรวจเคร่ืองมือแบบสอบถาม 

 จ านวน 5 ท่าน 

  

1. รองศาตราจารย ์ดร. องอาจ นยัพฒัน ์
 ต าแหนง่ทางวิชาการ   อาจารยป์ระจ า ภาควิชาการวดัและประเมินผล/อดีตคณบดี 

คณะศกึษาศาสตรม์หาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

 ความเช่ียวชาญการวิจยัสถาบนัและกระบวนการวิจยัสู่อนาคต/วดัผลและวิจยัการศกึษา 

 

2.  ผูช้่วยศาตราจารย ์ดร. จตพุล ยงศร  

 ต าแหนง่ทางวิชาการ หวัหนา้สาขาวิชาการอดุมศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์ 

                                       มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

 ความเช่ียวชาญ  การอดุมศกึษา 

 

3.  ผูช้่วยศาตราจารย ์ดร. จกัรกฤษณ ์โปณะทอง         

     ต าแหนง่ทางวิชาการ อาจารยป์ระจ าหลกัสตูร สาขาวิชาการอดุมศกึษาคณะศกึษาศาสตร ์ 

  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 ความเช่ียวชาญ  การอดุมศกึษา 
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4.  ผูช้่วยศาตราจารย ์ดร. รฐัพล ประดบัเวทย ์        

     ต าแหนง่ทางวิชาการ อาจารยป์ระจ า ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษาคณะศกึษาศาสตร ์ 

  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 ความเช่ียวชาญ   เทคโนโลยีการศกึษา/เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศกึษา/คอมพิวเตอร ์  

  เพ่ือการศกึษา 

 

5.  ผูช้่วยศาตราจารย ์ดร. ขวญัหญิง ศรีประเสรฐิภาพ         

     ต าแหนง่ทางวิชาการ  อาจารยป์ระจ า ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา/อดีต ผูอ้  านวยการ

ส านกัส่ือและเทคโนโลยีการศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรี

นครนิทรวิโรฒ 

 ความเช่ียวชาญ   เทคโนโลยีการศกึษา/เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศกึษา/คอมพิวเตอร ์  

  เพ่ือการศกึษา 
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แบบแสดงความคิดเหน็ของผู้ทรงคุณวุฒทิีม่ีต่อ 
พัฒนาการของการน าเทคโนโลยทีีเ่ปลี่ยนแปลงพลิกผันมาใช้ใน

สถาบันอุดมศึกษาไทย 

เรื่อง ผลกระทบและพฒันาการของการน าเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนัมาใชใ้น
สถาบนัอดุมศกึษาไทย 

 

ค าชีแ้จง 
โปรดพิจารณาประเมินคา่ดชันีความสอดคลอ้ง IOC (Index of Item-Objective Congruence) ของ

ประเด็นขอ้ค าถาม จ านวน 61 ขอ้ ส าหรบัใชใ้นแบบสอบถามเพื่อการวจิยั ดา้นพฒันาการของการน าเทคโนโลยีที่
เปลีย่นแปลงพลกิผนัมาใชใ้นสถาบนั อดุมศกึษาไทยแตล่ะขอ้วา่มีความถกูตอ้งเหมาะสมหรอืไม ่ เมื่อพิจารณา
แลว้ใหใ้สเ่ครือ่งหมาย ลงในช่องระดบัความคิดเห็นโดยใชเ้กณฑก์ารพิจารณา ดงันี ้
  คะแนน +1  หมายถงึ เห็นดว้ย  

คะแนน   0  หมายถงึ ไมแ่นใ่จ        
 คะแนน  -1  หมายถงึ ไมเ่ห็นดว้ย  

                                                                                     
พรอ้มใหข้อ้เสนอแนะที่เป็นประโยชนใ์นการน าไปพิจารณาปรบัปรุงต่อไป  และกรุณาส่งคืนผูว้ิจัยภายในวนัที่  
26 พฤศจิกายน 2563   ช่องทางดงันี ้

❏ จดหมายอเิลก็ทรอนิกส ์e-Mail: suneeko08@gmail.com มอืถือ 081-423-1919, 089-677-7779  

❏ ไปรษณียต์ามซองแนบ และ/หรอืใหไ้ปรบัดว้ยตนเองที่ มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร 
 ผูว้ิจยัหวงัเป็นอยา่งยิง่วา่จะไดร้บัความกรุณาจากทา่นและขอขอบคณุเป็นอยา่งสงูมา ณ โอกาสนี ้ 

 

 
                                                                                                                             ลงช่ือ                         
                                                                                                                    
                                                                                                                                              
                                                                                                                   (นางสนุีย ์โคธีรานรุกัษ์) 

นิสติปรญิญาเอก สาขาการบรหิารการศกึษา 
มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร 

                                                                                                                  วนัท่ี 27 ตลุาคม 2563 

mailto:suneeko08@gmail.com%20มือ
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ข้อ 
 

รายการขอความคิดเหน็ 
ระดับความคดิเห็น หมายเหตุ 

+1 0 -1  
1. บิ๊กดาต้า (Big data)     

 1.1. มหาวิทยาลยัไทยไดส้นบัสนนุใหอ้าจารยว์เิคราะหค์วามตอ้งการของผูเ้รยีนโดยใช ้
ระบบฐานขอ้มลูเพื่อน ามาใชใ้นการวางแผนบรกิารวิชาการ 

    

 1.2. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิระบบจดัการหลกัสตูร เพื่อใหอ้าจารยใ์ชใ้นการจดัการ 
เรยีนการสอนโดยรองรบัจ านวนบทเรยีนไดไ้มจ่ ากดั  

    

 1.3. มหาวิทยาลยัไทยสนบัสนนุระบบการสรา้งบทเรยีน โดยอาจารยส์ามารถใชเ้ป็น  
เครือ่งมือในการชว่ยสรา้งและจดัการเนือ้หาบทเรยีน  

    

 1.4. มหาวิทยาลยัไทยมีการใชร้ะบบการทดสอบและประเมินผล ส าหรบัระบบคลงัขอ้  
สอบ การรายงานผลคะแนนและสถิติ  

    

 1.5.   มหาวิทยาลยัไทยมีระบบสง่เสรมิการเรยีนโดยใชเ้ครือ่งมือสือ่สาร (Course tools)  
และเก็บประวตัิขอ้มลูการใชง้านบนคลาวดแ์คมปัส (Cloud campuses)  

    

 1.6.  มหาวิทยาลยัไทยมีระบบจดัการขอ้มลูส าหรบัอาจารยเ์พื่อใชเ้ก็บเนือ้หาบทเรยีนใน  
ไฟลแ์ละแฟม้ขอ้มลูสว่นตวับนคลาวดแ์คมปัส  

    

 1.7.  อาจารยใ์ชป้ระโยชนจ์ากระบบคลงัขอ้มลูระบบการจดัการเรยีนรู ้(LMS) เพื่อน ามา
ผลติเนือ้หาบทเรยีนส าหรบัการเรยีนบนแพลตฟอรม์อี-เลริน์น่ิง (e-Learning) 

    

 1.8.  อาจารยส์ามารถใชป้ระโยชนจ์ากบิก๊ดาตา้ โดยน าขอ้มลูของผูเ้รยีนรายบคุคลมา
วิเคราะหเ์พื่อหาแนวทางในการพฒันาวิธีการเรยีนการสอน 

    

 1.9.  อาจารยใ์ชป้ระโยชนจ์ากระบบฐานขอ้มลูจากบิก๊ดาตา้และจดัเก็บขอ้มลูแบบ
เรยีลไทมโ์ดยปรบัปรุงขอ้มลูใหเ้ป็นปัจจบุนัเพื่อน ามาใชพ้ฒันาการเรยีนการสอน 

    

 1.10.  อาจารยส์นบัสนนุใหผู้เ้รยีนใชเ้ครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์เช่น เฟซบุ๊ก ไลฟ์ ยทูบู 
เอ็ดดเูทนเมนท ์เป็นเครือ่งมือจดัการศกึษาเพื่อการเรยีนรู ้

    

 1.11. อาจารยแ์ละผูเ้รยีนใชป้ระโยชนร์ว่มกนัจากระบบคลงัขอ้มลูและระบบการจดัการ
เรยีนรูโ้ดยสามารถเขา้ถึงเนือ้หาบทเรยีนผา่นเว็บ อีเมล ์หอ้งสนทนา กระดานถามตอบ  
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ข้อ 
 

รายการขอความคิดเหน็ 
ระดับความคดิเห็น หมายเหตุ 

+1 0 -1  
2. อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things: IoTs)     
 2.1. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิการเรยีนการสอนแบบบรูณาการนวตักรรมครอบคลมุทัง้

หอ้งเรยีนปกติและออนไลน ์ 

    

 2.2. มหาวิทยาลยัไทยสนบัสนนุระบบซึง่ท าหนา้ที่ตรวจวดั (Sensor) เพื่อรองรบัการ 
เรยีนอี-เลริน์น่ิงโดยใหผู้เ้รยีนใชเ้ป็นเครือ่งมือเช่ือมตอ่การเรยีนรูผ้า่นสมารท์โฟน  

    

 2.3. มหาวิทยาลยัไทยสนบัสนนุหอ้งเรยีนระบบดจิิทลั โดยติดตัง้ระบบเครอืขา่ยไรส้าย 
อินเทอรเ์น็ต เพื่อรองรบัการเรยีนรูท้ี่ใชเ้ครือ่งมือจดัการศกึษาหลากหลาย 

    

 2.4. มหาวิทยาลยัไทยสนบัสนนุการใชอ้ปุกรณ ์Eye & attention tracking เช่ือมตอ่การ
เรยีนรูใ้นระบบดจิิทลัที่สามารถน ามาวิเคราะหแ์ละผลติเป็นบทเรยีน 

    

 2.5. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิระบบการเรยีนรูท้กุแหง่หน (Ubiquitous learning) โดย 
ใหผู้เ้รยีนใชผ้า่นสมารท์โฟน แอนดรอยด ์ไอแพด แท็บเลต็ แมคบุ๊ค และแลปท็อป  

    

 2.6. มหาวิทยาลยัไทยติดตัง้ระบบจีพีเอสติดตาม (GPS tracking) เพื่อใชใ้นการเรยีนการ 
สอนในหอ้งเรยีนระบบดิจิทลั 

    

 2.7. อาจารยส์นบัสนนุการเรยีนรูโ้ดยใชส้มารท์โฟนสแกน QR code เป็นเครือ่งมือจดั
การศกึษาทัง้ในหอ้งเรยีนปกติและออนไลน ์ 

    

 2.8. อาจารยใ์ชป้ระโยชนจ์ากระบบการเรยีนออนไลนเ์พื่อใชใ้นการเรยีนการสอน  
การประมวลผล และการวิเคราะหข์อ้มลูของผูเ้รยีน 

    

 2.9. อาจารยใ์ชป้ระโยชนจ์ากหอ้งเรยีนระบบดจิิทลั โดยน ามาใชป้ระเมินประสทิธิภาพ 
ของผูเ้รยีนแบบเรยีลไทมใ์นโลกเสมือนจรงิ (Synchronous) 

    

3. ภาษามารก์อัป HTML 5 (Hyper Text Markup Language Version 5)     
 3.1. มหาวิทยาลยัไทยพฒันาภาษามารก์อปัเพื่อรองรบัการใชง้านบน Internet explorer 

เวอรช์ั่น 6-11 ใหแ้ก่อาจารยแ์ละบคุลากรภายใน  

    

 3.2. มหาวิทยาลยัไทยพฒันาภาษามารก์อปัใหเ้ป็นปัจจบุนัเพื่อรองรบัการใชง้านของ
ผูเ้รยีนบนสมารท์โฟน แอนดรอยด ์ไอแพด แท็บเลต็ แมคบุ๊ค และแลปท็อป 

    

 3.3. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิใหอ้าจารยผ์ูส้อน ผูเ้รยีน และบคุลากรใชภ้าษามารก์อปั
ในการสบืคน้ระบบฐานขอ้มลูอิเลก็ทรอนิกส ์ 

    

 3.4. อาจารยส์ามารถใชภ้าษามารก์อปักบัเว็บไซดข์องมหาวิทยาลยั สบืคน้และดาวน์
โหลดขอ้มลูในระบบไดอ้ยา่งสะดวกรวดเรว็ 
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4. ระบบการพิมพส์ามมิติ (3D-nyomtatás, 3D-printing)     

 4.1. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิระบบการพิมพส์ามมิตเิพื่อใชเ้พิม่ประสทิธิภาพในการ
เรยีนรูข้องผูเ้รยีน 

    

 4.2. มหาวิทยาลยัไทยบรูณาการระบบการพิมพส์ามมิติเพื่อใชใ้นการเรยีนการสอน
อยา่งจรงิจงั 

    

 4.3. อาจารยส์นบัสนนุใหผู้เ้รยีนใชก้ระบวนการออกแบบอยา่งสรา้งสรรคด์ว้ยระบบการ
พิมพส์ามมติ ิ

    

 4.4. อาจารยส์ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนใชป้ากกาสามมิติ (3Doodle) เพื่อขึน้รูปวตัถดุว้ยมือ
อยา่งอิสระในเฉพาะสาขาวิชาไดเ้ขา้ใจอยา่งลกึซึง้มากยิ่งขึน้ 

    

 4.5. อาจารยพ์ฒันาวดิีโอคลปิ หนงัสอืป็อบอปัสามมิติ (3D pop-up books) เพื่อใชใ้น
การเรยีนการสอน 

    

5. การประมวลผลบนคลาวดเ์พือ่พัฒนางานภายในมหาวิทยาลัย (Private cloud 
computing) 

    

 5.1. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิการใหบ้รกิารทางการศกึษาบนแพลตฟอรม์ออนไลน ์ 
Coursera, edX, Udacity, xPro 

    

 5.2. มหาวิทยาลยัไทยมีการใชแ้หลง่เรยีนรูจ้ากระบบบทเรยีนออนไลนแ์บบเปิดเพื่อมหา 
ชน (MOOCs) ผา่นเครือ่งมือแอปพลเิคชั่นกเูกิล้ (Google apps) 

    

 5.3. มหาวิทยาลยัไทยเปิดใหบ้รกิารทางการศกึษาฟรีเพื่อขยายและกระจายองคค์วามรู ้
เชิงสาธารณประโยชนท์างสงัคมแก่บคุคลทั่วไป (OCW) 

    

 5.4. มหาวิทยาลยัไทยพฒันาระบบส านกัการทะเบียนและวดัผลบนคลาวดเ์พื่อเพิม่
ประสทิธิภาพในการบรหิารงานภายใน 

    

 5.5. มหาวิทยาลยัไทยพฒันาเทคโนโลยีสมารท์การด์ใหผู้เ้รยีนลงทะเบียนผา่นระบบ
ดว้ยบตัรประชาชนและจดัเก็บขอ้มลูบนคลาวด ์

    

 5.6. มหาวิทยาลยัไทยติดตัง้อปุกรณก์ระจายสญัญาณเครอืขา่ยไรส้ายครอบคลมุการใช ้
งานภายในเพื่อใหอ้าจารย ์ผูเ้รยีนและบคุลากรเขา้ถงึอินเทอรเ์นต็ไดอ้ยา่งมี
ประสทิธิภาพ 
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 5.7. อาจารยใ์ชแ้อปพลเิคชั่นกเูกิล้เพื่อการศกึษา เช่น หอ้งเรยีนกเูกิล้ (Google class 

room) ในการเรยีนการสอนออนไลน ์ 

    

 5.8. อาจารยส์ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนใชแ้อปพลเิคชั่น Moodle, YoutubeEDU ส าหรบัการ
เรยีนบนแพลตฟอรม์อี-เลริน์น่ิง 

    

 5.9. อาจารยส์นบัสนนุใหผู้เ้รยีนใช ้Office 365, Soundcloud, Slideshare ส าหรบัน า 
เสนองานวิจยั 

    

6. เกมมิฟิเคชันเพื่อการศึกษา (Gamification)     
 6.1. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิใหอ้าจารยใ์ชโ้ปรแกรม Kahoot ในการเรยีนการสอน     
 6.2. มหาวิทยาลยัไทยติดตัง้ระบบจีพีเอสติดตาม (GPS) ใชใ้นหอ้งเรยีนระบบดจิิทลั      
 6.3. อาจารยม์ีทกัษะในการใชร้ะบบปฏิบตัิการ Chrome OS บน Chromebook เป็น

เครือ่งมือจดัการศกึษาเพื่อใชท้ างานรว่มกบัการใหบ้รกิารของคลาวด ์ 

    

 6.4. อาจารยม์กีารประยกุตใ์ช ้Gamestar mechanic, Game maker, Minecraft,       
Rise of the rhythm, Q2L มาออกแบบกิจกรรมเพื่อการเรยีนรูอ้ยา่งสนกุสนาน 

    

 6.5. อาจารยไ์ดป้ระยกุตใ์ชแ้อปพลเิคชนั Classdojo สือ่สารระหวา่งอาจารยแ์ละผูเ้รยีน
เพื่อเสรมิสรา้งพฤตกิรรมผูเ้รยีนใหม้ีสว่นรว่มในกิจกรรมการเรยีนรู ้

    

 6.6. อาจารยผ์ูส้อนปรบัใชรู้ปแบบและวิธีการสอนผา่นแพลตฟอรม์ออนไลนบ์นสมารท์
โฟน แอนดรอยด ์ไอแพด แมคบุค๊ แท็บเลต็ ปากกาสไตลสั (Stylus) กระดานอจัฉรยิะ  

    

 6.7. อาจารยผ์ูส้อนไดใ้ชโ้มเดลการสอน Task model จ าลองจากเกมมิฟิเคชนัเพื่อขบั 
เคลือ่นกระบวนการเรยีนรู ้โดยผูเ้รยีนสามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ดจ้รงิในอนาคต 

    

7. การประมวลผลบนคลาวด ์(Cloud computing)     
 7.1. มหาวิทยาลยัไทยสนบัสนนุการใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ (AR) และโลก

เสมือน จรงิ (VR) จดัเก็บบนคลาวดเ์พื่อใชใ้นการเรยีนการสอน 

    

 7.2. มหาวิทยาลยัไทยสนบัสนนุการใชซ้อฟแวร ์ระบบ ทรพัยากรของคอมพวิเตอรผ์ูใ้ห ้
บรกิารผา่นอินเทอรเ์น็ตโดยเขา้ถงึขอ้มลูประมวลผลบนคลาวดจ์ากที่ไหนก็ไดเ้ป็น
เครือ่งมือทางการศกึษา 

    

 7.3. มหาวิทยาลยัไทยติดตัง้ซอฟแวรก์ารสอน APIs ทางการศกึษาเป็นระบบปฏิบตัิการ
ส าคญัใหอ้าจารยเ์รยีกใชง้านบนอินเทอรเ์น็ตไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 

    

 7.4. มหาวิทยาลยัไทยจดัการเรยีนการสอนระบบบทเรยีนออนไลนแ์บบเปิดเพื่อมหาชน
(MOOCs) โดยเช่ือมตอ่ขอ้มลูบนคลาวดแ์คมปัสกบัแคมปัสโลกเสมือนจรงิ (Virtual 
campuses) 
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 7.5. อาจารยใ์ชบ้ลอ็ก ทวติเตอร ์วิกิ วิดีโอออนไลน ์โดยใชแ้ท็กคลาวด ์(Tag cloud) ให้

ผูเ้รยีนสบืคน้เนือ้หาในเว็บไซดข์องมหาวิทยาลยั 

    

8. เทคโนโลยโีลกเสมอืนจริง (Virtualizáció, Virtualization, Virtual reality)     
 8.1. มหาวิทยาลยัไทยมีนโยบายลงทนุปรบัเปลีย่นหอ้งเรยีนสูร่ะบบโลกเสมือนจรงิ  

(Virtual class) เพื่อเช่ือมช่องวา่งระหวา่งหอ้งเรยีนปกติและออนไลน ์ 

    

 8.2. มหาวิทยาลยัสนบัสนนุการใชเ้ครือ่งมือทางการศกึษาอจัฉรยิะเพื่อการเรยีนรู ้
สมารท์โฟนเสมือนจรงิ จอภาพกระดาษอเิลก็ทรอนิกส ์เครือ่งฉายภาพสามมติิ 
(Visualizer) เป็นสือ่โสตทศันเ์พื่อการศกึษาเรยีนรูใ้นระบบดิจิทลั 
 

    

 8.3. อาจารยผ์ูส้อนสง่เสรมิการใชจ้อแสดงผลแบบสวมศีรษะโลกเสมือนจรงิสามมิติ         
(3D-VR immersive HMD) เฉพาะวิชาส าคญัทีเ่ขา้ใจยากในหอ้งเรยีนระบบดิจิทลั 

    

 8.4. อาจารยผ์ูส้อนใชว้ิดีโอและภาพโฮโลแกรมหมนุรอบ 360 องศา (360-degree 
video and holograms) เพื่อเพิ่มศกัยภาพและสรา้งปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้รยีน          

    

9. เทคโนโลยปัีญญาประดิษฐ ์(Artificial Intelligence: AI)      
 9.1. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิการใชร้ะบบการสอนเสรมิอจัฉรยิะ (Intelligence 

Tutoring Systems: ITS) ในการเรยีนการสอนอยา่งเป็นรูปธรรม 

    

 9.2. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิการใชหุ้น่ยนตช์่วยสอน (Robotic teachers) เป็น
เครือ่งมือจดัการเพื่อช่วยเหลอืผูเ้รยีนรูปแบบพิเศษหนึง่ตอ่หนึง่ (One-on-one help) 

    

 9.3. มหาวิทยาลยัไทยลงทนุระบบ IBM’s Watson เพื่อประมวลผลการเรยีนรูแ้ละ 
วิเคราะหข์อ้มลูโดยเสนอโซลชูั่นในการพฒันาการเรยีนการสอนไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม 

    

 9.4. มหาวิทยาลยัไทยใชเ้ทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ์ (Google A.I.) เพื่อสนบัสนนุ
งานวจิยั 

    

 9.5. อาจารยผ์ูส้อนใชร้ะบบช่วยสอน ASSISTments, Mathia ในวิชาคณิตศาสตรเ์พื่อ
เพิ่มประสทิธิภาพในการเรยีนรูส้  าหรบัผูเ้รยีนรายบคุคลและประเมินผลเรยีลไทม ์

    

 9.6. อาจารยใ์ชค้อรส์แวร ์Knewton’s alta ประกอบการเรยีนการสอนและสรา้งเนือ้หา
บทเรยีน วิดีโอการสอนแบบมีปฏิสมัพนัธใ์นวชิาคณิตศาสตร ์สถิต ิเศรษฐศาสตรแ์ละ
เคม ี

    

 9.7. อาจารยผ์ูส้อนใชร้ะบบปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) และหุน่ยนตเ์ป็นเครือ่งมือช่วยสอน
รว่ม กนัระหวา่งอาจารยโ์ดยสรา้งรูปแบบโมดลู (Module) เพื่อเพิม่ประสทิธิภาพในการ
เรยีนรู ้ 

    

 9.8. อาจารยผ์ูส้อนสรา้งสถานการณจ์ าลองดว้ยปัญญาประดิษฐ์ (A.I.) โดยใชเ้ป็น
กระบวน การถ่ายทอดองคค์วามรูใ้หแ้ก่ผูเ้รยีนเพื่อปรบัปรุงการสอน 
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………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………….……………………………………………………..
………………………………………………………………………………………………………………………
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……………………………………………………….……………………………………………………………
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  ลงช่ือผูป้ระเมิน.............…………………………..……………..   
                                         

(……………..…….……………….……………) 
ต าแหนง่ทางวิชาการ.............……………….
ภาควิชา………………………………………
มหาวิทยาลยั………………………………… 

 วนัท่ี………………….….………………2563 
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แบบสอบถามเพือ่การวิจัย 
ด้านพัฒนาการของการน าเทคโนโลยีทีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ 

ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
 

ค าชีแ้จง 
1. แบบสอบถามฉบับนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเพื่อศึกษาเก่ียวกับผลกระทบและพัฒนาการของการน า

เทคโนโลยีที่เปลีย่น แปลงพลกิผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย 
2. แบบสอบถามฉบบันี ้ใชเ้ก็บขอ้มลูจากผูบ้ริหารมหาวิทยาลยั และอาจารยผ์ูส้อน มหาวิทยาลยัในก ากบัของ

รฐั ในสงักดักระทรวงอดุมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรมขนาดใหญ่ 4 แห่ง ไดแ้ก่ 1) มหาวิทยาลยั
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 2) มหาวิทยาลยั มหิดล ศาลายา 3) มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์บางเขน 
และ4) มหาวิทยาลยัขอนแก่น วิทยาเขตหลกั  

3. แบบสอบถามมีทัง้หมด 3 ตอน เป็นค าถามเก่ียวกบั 
 

   ตอนที่ 1  ขอ้มลูทั่วไปเก่ียวกบัผูบ้รหิารมหาวิทยาลยัและอาจารยผ์ูส้อนของผูต้อบแบบสอบถาม  จ านวน   5   ขอ้ 
   ตอนที่ 2  พฒันาการของการน าเทคโนโลยีที่เปลีย่นแปลงพลกิผนัมาใชใ้นสถาบนัอดุมศกึษาไทย  จ านวน  62 ขอ้ 
   ตอนที่ 3  ขอ้เสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม จ านวน    1    ขอ้ 

 

 ขอความร่วมมือท่านผูต้อบแบบสอบถาม  ไดโ้ปรดใหข้อ้มูลตามความคิดเห็นที่เป็นจริงมากที่สุด  ให้
ครบถว้นสมบรูณ์ทกุขอ้ทัง้ 2 ตอน ขอ้มลูในแบบสอบถามฉบบันีจ้ะไม่มีผลต่อการปฏิบตัิงานของท่านแต่อย่างใด 
ทัง้นี ้ผูว้ิจัยจะใชเ้พื่อการวิจัย วิเคราะหข์อ้มูล และสรุปผลในภาพรวมเท่านัน้ ดงันัน้การไดม้าซึ่งขอ้มูลที่ถูกตอ้ง
ความครบถว้นตามสภาพความเป็นจริงจากท่านมากที่สดุจึงมีความส าคัญยิ่งเพราะสง่ผลใหง้านวิจยัมีคณุภาพมี
ความน่าเช่ือถือสามารถน าไปใชอ้า้งอิงและเกิดประโยชน  ์ในการน าไปใชบ้รหิารจดัการของมหาวิทยาลยั และเป็น
การเพิ่มประสทิธิภาพในการจดัการเรยีนการสอนของอาจารยผ์ูส้อน สง่ผลใหเ้กิดประสทิธิผลสงูสดุตอ่ผูเ้รยีนตอ่ไป  

ผูว้ิจยัหวงัเป็นอย่างยิง่วา่จะไดร้บัความรว่มมือจากทา่นดว้ยดี ขอความกรุณาทา่นตอบแบบสอบถามและ
สง่คืนผูว้ิจยัภายในวนัท่ี 28 กุมภาพันธ ์2564 ช่องทางดงันี ้

❏ แบบสอบถามอิเลก็ทรอนิกส ์พรอ้ม QR และลิง้ค ์(Link) 

❏ จดหมายอเิลก็ทรอนิกส ์e-Mail: suneeko08@gmail.com มอืถือ 081-423-1919, 089-677-7779  

❏ ไปรษณียต์ามซองแนบ  
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ผูว้ิจยัขอขอบคณุในความกรุณาของทา่นเป็นอยา่งสงูมา ณ โอกาสนี ้
 

 
                                                                                           (นางสนุีย ์โคธีรานรุกัษ)์ 

นิสติปรญิญาเอก สาขาการบรหิารการศกึษา 
มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร 

                                                                                                             วนัท่ี 18 มกราคม 2564 
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ตอนที่ 1   ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้บริหารมหาวทิยาลัยและอาจารยผู้์สอนของผู้ตอบแบบสอบถาม  

 

ค าชีแ้จง 

 แบบสอบถามฉบบันีเ้ป็นค าถามขอ้มลูทั่วไปเก่ียวกบัผูต้อบแบบสอบถาม ที่เป็นผูบ้รหิารมหาวิทยาลยั 

และอาจารย์ผู้สอนใน มหาวิทยาลัยในก ากับของรฐั ในสังกัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจัยและ

นวตักรรม มีลกัษณะเป็นแบบเลอืกตอบ (Check lists) การประมวลผลและวิเคราะหข์อ้มลู โดยการหาคา่รอ้ยละ               

     

 กรุณาท าเครือ่งหมาย  ลงใน ❏ หนา้ขอ้ความทีต่รงกบัความเป็นจรงิ 

1. ต าแหนง่ทางวิชาการ  ❏ อาจารยผ์ูส้อน ❏ ผูช้ว่ยศาสตราจารย ์❏ รองศาสตราจารย ์❏ ศาสตราจารย ์ 

2. สงักดั  ❏ มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร     ❏ มหาวิทยาลยัมหิดล  

              ❏ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์บางเขน                 ❏ มหาวิทยาลยัขอนแก่น วิทยาเขตหลกั 

   ในคณะที่จดัการเรยีนการสอนทางดา้น (กรุณาเลอืก 1 ค าตอบ) 

              ❏ วิทยาศาสตร ์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร และวศิวกรรมศาสตร ์

              ❏ สงัคมศาสตร ์มนษุยศาสตร ์และศกึษาศาสตร ์

3. ต าแหนง่ในมหาวิทยาลยั ❏ อาจารยผ์ูส้อน ❏ ผูบ้รหิาร ❏ เคยเป็นผูบ้รหิาร 

4. เพศ    ❏ ชาย ❏ หญิง 

5. อาย ุ  ❏ 20-30 ปี ❏ 31-40 ปี ❏ 41-50 ปี ❏ 51 ปีขึน้ไป  

6. ประสบการณใ์นการท างานดา้นการสอนหรอืการบรหิาร ❏ 1-5 ปี ❏ 6-10 ปี ❏ 11-15 ปี ❏ 16-20 ปี ❏ 

21 ปีขึน้ไป  

 

 

 

 

 



  280 

ตอนที่ 2 พัฒนาการของการน าเทคโนโลยทีี่เปลี่ยนแปลงพลกิผันมาใช้ในสถาบันอุดมศึกษาไทย  

ค าชีแ้จง           

แบบสอบถามฉบบันีเ้ป็นค าถามเก่ียวกบัพฒันาการของการน าเทคโนโลยีที่เปลีย่นแปลงพลิกผนั

มาใช้ในสถาบันอุดมศึกษาไทยเพื่อต้องการทราบว่ามหาวิทยาลัยของท่านมีการบริหารจัดการ  และ

ใหบ้ริการการเรียนการสอน โดยน าเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงพลิกผนัมาประยุกตใ์ชจ้ริงในมหาวิทยาลยั  

5 ระยะ (Likert’s rating scale) ดงันี ้

 

 

     ระยะที่ 1 ระยะพฒันาการของเทคโนโลยีที่เกิดขึน้ใหมม่หาวิทยาลยัไดมี้การแนะน าหรอืประชาสมัพนัธใ์หอ้าจารยแ์ละผูบ้รหิารไดท้ราบและเริม่

ทดลองใชใ้นสื่อตา่งๆเพ่ือใหร้บัรูถ้ึงศกัยภาพในการใชจ้ดัการศกึษาประโยชนข์องการน าเทคโนโลยีใหมม่าประยกุตใ์ชใ้นการบรหิารงาน 

การจดัการเรยีนสอน และการวิจยัในมหาวิทยาลยั ในระยะเริม่ตน้นี ้จงึยงัไมไ่ดร้บัการยอมรบัมีอาจารยแ์ละผูบ้รหิารในมหาวิทยาลยั 

ที่มีความรูใ้นเทคโนโลยีนีใ้นวงจ ากดั และประสบขอ้จ ากดัใชง้าน เป็นชว่งของการทดลองใช ้ซึง่จะยงัไมป่ระสบความส าเรจ็เทา่ที่ควร 

จ าเป็นตอ้งมีการศกึษาวิจยัก่อน 

     ระยะที่ 2 ระยะที่เทคโนโลยีใหมก่า้วเขา้สูช่ว่งที่ไดร้บัความคาดหวงัสงูสดุจากอาจารยแ์ละผูบ้รหิาร หลงัจากถกูน ามาทดลองใชง้านจรงิในดา้น 

การบรหิารงาน การจดัการเรยีนการสอน และการวิจยัในมหาวิทยาลยัมาแลว้ระยะหนึ่ง โดยศกัยภาพของเทคโนโลยีไดถ้กูพฒันาใน 

ดา้นตา่งๆ ไปสดุความสามารถจนคน้พบขอ้จ ากดับางประการ อนัเกิดจากขอ้มลูของการใชง้านเทคโนโลยีใหมย่งัมีอยูจ่  ากดั สง่ผล 

ใหอ้าจจะประสบความส าเรจ็บา้งแตส่ว่นใหญ่มกัลม้เหลว        

     ระยะที่ 3 ระยะบรูณาการเทคโนโลยีหลากหลายประเภทเขา้ดว้ยกนัถกูน ามาประยกุตใ์ชท้ัง้การศกึษาในระบบและนอกระบบโดยไดผ้่านการทด 

สอบในดา้นการบรหิารงาน การจดัการเรยีนการสอน และการวิจยัในมหาวิทยาลยัมาแลว้มากมายหลายครัง้   แตเ่น่ีองจากเทคโนโลยี 

บางประเภทยงัอยูใ่นชว่งพฒันาการซึง่มีการปรบัเปลี่ยนไปอยา่งรวดเรว็และขัน้ตอนการศกึษาวิจยัของเทคโนโลยีที่ลา่ชา้มากจนเกินไป 

สง่ผลใหอ้าจารยแ์ละผูบ้รหิารประสบความยากล าบากในการตดัสินใจที่จะเลอืกพฒันาและสนบัสนนุเทคโนโลยปีระเภทใดก่อน-หลงั 

     ระยะที่ 4 ระยะที่เทคโนโลยีใหมไ่ดร้บัการรบัรองจากการประยกุตใ์ชง้านจรงิของอาจารยท์ี่ไดส้ั่งสมประสบการณด์า้นการสอนและผูบ้รหิารไดน้ า 

ไปใชเ้พ่ือเพ่ิมพนูประสิทธิภาพดา้นการบรหิารจดัการ  ควบคูไ่ปกบัการศกึษาวิจยัที่เหมาะสมกบัชว่งเวลา จนกระทั่ง อาจารยแ์ละ 

ผูบ้รหิารเริม่มองเห็นคณุประโยชนข์องการใชเ้ทคโนโลยีใหมน่ัน้ซึง่สามารถสรา้งความเช่ือมั่นจนท าใหเ้กิดการยอมรบัอยา่งกวา้งขวาง 

(Technology Acceptance) สง่ผลใหม้หาวิทยาลยัตอ้งการลงทนุเพ่ือจะพฒันาศกัยภาพของเทคโนโลยีใหด้ีมากยิ่งขึน้ในระยะยาว 

ตอ่ไป 
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     ระยะที่ 5 ระยะเทคโนโลยีที่มีพฒันาการสมบรูณเ์ต็มที่ สะทอ้นความสมัพนัธด์า้นพฤติกรรมและทศันคตขิองผูใ้ชง้านที่เป็นผูบ้รหิาร อาจารยแ์ละ

ผูเ้รยีน โดยแสดงใหเ้ห็นวา่เกิดประโยชนส์ามารถน าไปประยกุตใ์ชง้านไดอ้ยา่งแทจ้รงิในหลากหลายดา้น และสาขาวิชา ซึง่สรา้งมาตร 

ฐานและเกณฑใ์หมข่ึน้ เกิดเป็นคณุคา่ใหก้บัมหาวิทยาลยั จนไดร้บัการยอมรบัอยา่งกวา้งขวางในแวดวงการศกึษา ท าใหผู้บ้รหิารผลกั 

ดนัใหเ้ทคโนโลยีประเภทนัน้ ๆ เขา้สูช่ว่งของการเพ่ิมผลิตภาพ เพ่ือพฒันาใหเ้ติบโตอยา่งยั่งยืนจนกลายเป็นเทคโนโลยีที่สามารถใชใ้น

การจดัการศกึษา การเรยีนการสอน และการวิจยัไดอ้ยา่งทั่วถึง 

 

กรุณาท าเครือ่งหมาย  ลงใน ❏ หนา้ขอ้ความทีต่รงกบัความเป็นจรงิ (สามารถตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

 

1. มหาวิทยาลยัของทา่นมีช่องทางในการจดัการเรยีนการสอนลกัษณะใดบา้ง  

    ❏ รูปแบบเผชิญหนา้กนั (Face-to-face)  

    ❏ แพลตฟอรม์ออนไลน ์(Online platform) 

          ❏ บลอ็ก (Blogs-based)   ❏ เฟซบุก๊ ไลฟ์ (Facebook live)           

   ❏ อินสตาแกรม (Instagram)   ❏ ระบบบทเรยีนออนไลนแ์บบเปิดเพื่อ

มหาชน มูก้ส ์(MOOCs)             

           ❏ กรุป๊ไลน ์(Line group)   ❏ ติก๊ต็อก (Tiktok)    

           ❏ ทวิตเตอร ์(Twitter)   ❏ ยทูบู เอ็ดดเูทนเมนท ์(YouTube 

edutainment) 

        ❏ แอปพลเิคชนัซูม (Zoom apps)   ❏ วีดิโอ คอนเฟอเรนซิง่ (Video 

conferencing) 

        ❏ สมารท์โฟนเสมือนจรงิ (Mobile-augmented reality) ❏ อื่นๆ โปรด

ระบ…ุ……………………….……………… 
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2. มหาวิทยาลยัของทา่นมีการก าหนดวิสยัทศันท์ี่ชดัเจนในการขบัเคลือ่นองคก์รเขา้สู่มหาวิทยาลยัดิจิทลั (Digital 

university) 

 ❏  ผูบ้รหิารระดบัสงูและระดบักลางมีวิสยัทศันด์า้นการเปลีย่นแปลงทางดิจิทลั (Digital transformation) ที่

เหมือนกนั 

 ❏  มีการเปิดโอกาสใหอ้าจารยผ์ูส้อนและผูม้ีสว่นรว่มในการน าเสนอแนวคิดเก่ียวกบัการเปลีย่นแปลงทาง

ดิจิทลั เทคโนโลยี  

 ❏  มีการสือ่สารในการปรบัวฒันธรรมองคก์รสูก่ารเป็นมหาวิทยาลยัดิจิทลั  

 ❏  มีการลงทนุดา้นดิจิทลั เทคโนโลยีเป็นสือ่วสัดกุารสอนเพื่อการเรยีนรู ้

 ❏  มีการพฒันาทกัษะความรูใ้หมด่า้นดจิิทลัเทคโนโลยีเป็นสือ่วสัดกุารสอนเพื่อการเรยีนรูใ้หแ้ก่อาจารยผ์ูส้อน

อยา่งตอ่เนื่อง 

 ❏  มีตวัชีว้ดั (KPI) ที่ชดัเจนในการประเมินผลลพัธข์องดจิิทลั เทคโนโลยีเป็นสือ่วสัดกุารสอนเพื่อการเรยีนรู ้

 ❏  ประสทิธิภาพของดิจิทลัเทคโนโลยีเป็นสือ่วสัดกุารสอนเพื่อการเรยีนรูเ้ป็นไปตามความคาดหวงัของ

ผูบ้รหิารมหาวิทยาลยัและอาจารยผ์ูส้อน 

 

กรุณาท าเครือ่งหมาย  ลงใน ❏ ในช่องวา่ง ตรงกบัการประยกุตใ์ชจ้รงิในมหาวิทยาลยัของท่าน โดยก าหนด

เกณฑก์ารใหค้ะแนนของการ 

ประยกุตใ์ช ้5 ระยะ (Likert’s rating scale) ซึง่มคีวามหมายดงันี ้

 

ระยะที่ 5   หมายถึง  มีการประยกุตใ์ชใ้นมหาวิทยาลยัมากที่สดุ 

ระยะที่ 4   หมายถึง  มีการประยกุตใ์ชใ้นมหาวิทยาลยัมาก 

ระยะที่ 3   หมายถึง  มีการประยกุตใ์ชใ้นมหาวิทยาลยัปานกลาง 

ระยะที่ 2   หมายถึง  มีการประยกุตใ์ชใ้นมหาวิทยาลยันอ้ย 

ระยะที่ 1   หมายถึง  มีการประยกุตใ์ชใ้นมหาวิทยาลยันอ้ยที่สดุ  
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1. บิ๊กดาต้า (Big data)      
1.1 มหาวิทยาลยัไทยไดส้นบัสนนุใหอ้าจารยว์ิเคราะหค์วามตอ้งการของผูเ้รยีนโดยใชร้ะบบ 
ฐานขอ้มลูเพื่อน ามาใชใ้นการวางแผนบรกิารวชิาการ 

     

   1.2 มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิระบบจดัการหลกัสตูร เพื่อใหอ้าจารยใ์ชใ้นการจดัการเรยีนการ 
   สอนโดยรองรบัจ านวนบทเรยีนไดไ้มจ่ ากดั  

     

1.2  มหาวิทยาลยัไทยสนบัสนนุระบบการสรา้งบทเรยีน โดยอาจารยส์ามารถใชเ้ป็นเครือ่งมือ 
ในการช่วยสรา้งและจดัการเนือ้หาบทเรยีน  

     

1.3  มหาวิทยาลยัไทยมกีารใชร้ะบบการทดสอบและประเมินผล ส าหรบัระบบคลงัขอ้สอบ  
การรายงานผลคะแนนและสถิติ  

     

1.5. มหาวิทยาลยัไทยมีระบบสง่เสรมิการเรยีนโดยใชเ้ครือ่งมือสือ่สาร (Course tools) และ
เก็บประวตัิขอ้มลูการใชง้านบนคลาวดแ์คมปัส (Cloud campuses)  

     

1.6. มหาวิทยาลยัไทยมีระบบจดัการขอ้มลูส าหรบัอาจารยเ์พื่อใชเ้ก็บเนือ้หาบทเรยีนในไฟล ์ 
   และแฟม้ขอ้มลูสว่นตวับนคลาวดแ์คมปัส  

     

   1.7. อาจารยใ์ชป้ระโยชนจ์ากระบบคลงัขอ้มลูระบบการจดัการเรยีนรู ้(LMS) เพื่อน ามาผลติ 
   เนือ้หาบทเรยีนส าหรบัการเรยีนบนแพลตฟอรม์อี-เลริน์น่ิง (e-Learning) 

     

1.8. อาจารยส์ามารถใชป้ระโยชนจ์ากบิก๊ดาตา้โดยน าขอ้มลูของผูเ้รยีนรายบคุคลมาวิเคราะห์
เพื่อหาแนวทางในการพฒันาวิธีการเรยีนการสอน 

     

   1.9. อาจารยใ์ชป้ระโยชนจ์ากระบบฐานขอ้มลูจากบิก๊ดาตา้และจดัเก็บขอ้มลูแบบเรยีลไทม ์
   โดยปรบัปรุงขอ้มลูใหเ้ป็นปัจจบุนัเพื่อน ามาใชพ้ฒันาการเรยีนการสอน 

     

1.10. อาจารยส์นบัสนนุใหผู้เ้รยีนใชเ้ครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์เช่น เฟซบุ๊ก ไลฟ์  
ยทูบู เอ็ดดเูทนเมนท ์เป็นเครือ่งมอืจดัการศกึษาเพื่อการเรยีนรู ้

     

1.11. อาจารยแ์ละผูเ้รยีนใชป้ระโยชนร์ว่มกนัจากระบบคลงัขอ้มลูและระบบการจดัการเรยีนรู ้
โดยสามารถเขา้ถงึเนือ้หาบทเรยีนผา่นเว็บ อีเมล ์หอ้งสนทนา กระดานถามตอบ  
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2. อินเทอรเ์น็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things: IoTs)      
    2.1. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิการเรยีนการสอนแบบบรูณาการนวตักรรมครอบคลมุทัง้หอ้ง  
    เรยีนปกติและออนไลน ์ 

     

    2.2. มหาวิทยาลยัไทยสนบัสนนุระบบซึง่ท าหนา้ที่ตรวจวดั (Sensor) เพื่อรองรบัการเรยีน        
    อี-เลริน์น่ิงโดยใหผู้เ้รยีนใชเ้ป็นเครือ่งมือเช่ือมตอ่การเรยีนรูผ้า่นสมารท์โฟน  

     

    2.3. มหาวิทยาลยัไทยสนบัสนนุหอ้งเรยีนระบบดจิิทลั โดยติดตัง้ระบบเครอืขา่ยไรส้าย     
    อินเทอรเ์น็ตเพื่อรองรบัการเรยีนรูท้ี่ใชเ้ครือ่งมือจดัการศกึษาหลากหลาย 

     

    2.4. มหาวิทยาลยัไทยสนบัสนนุการใชอ้ปุกรณ ์Eye & attention tracking เช่ือมตอ่การ 
    เรยีนรูใ้นระบบดิจิทลัที่สามารถน ามาวเิคราะหแ์ละผลติเป็นบทเรยีน 

 
  

    

    2.5. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิระบบการเรยีนรูท้กุแหง่หน (Ubiquitous learning) โดยให ้
    ผูเ้รยีนใชผ้า่นสมารท์โฟน แอนดรอยด ์ไอแพด แท็บเลต็ แมคบุ๊ค และแลปท็อป 

     

    2.6. มหาวิทยาลยัไทยติดตัง้ระบบจีพีเอสติดตาม (GPS tracking) เพื่อใชใ้นการเรยีนการ 
    สอนในหอ้งเรยีนระบบดิจิทลั 

     

    2.7. อาจารยส์นบัสนนุการเรยีนรูโ้ดยใชส้มารท์โฟนสแกน QR code เป็นเครือ่งมือจดัการ  
    ศกึษาทัง้ในหอ้งเรยีนปกตแิละออนไลน ์
 

     

    2.8. อาจารยใ์ชป้ระโยชนจ์ากระบบการเรยีนออนไลนเ์พื่อใชใ้นการเรยีนการสอนการประมวล     
    ผลและการวิเคราะหข์อ้มลูของผูเ้รยีน 

     

    2.9. อาจารยใ์ชป้ระโยชนจ์ากหอ้งเรยีนระบบดจิิทลั โดยน ามาใชป้ระเมินประสทิธิภาพของ 
    ผูเ้รยีนแบบเรยีลไทมใ์นโลกเสมือนจรงิ (Synchronous) 

     

3. ภาษามารก์อัป HTML 5 (Hyper Text Markup Language Version 5)      
   3.1. มหาวิทยาลยัไทยพฒันาภาษามารก์อปัเพื่อรองรบัการใชง้านบน Internet explorer  
   เวอรช์ั่น 6-11 ใหแ้ก่อาจารยแ์ละบคุลากรภายใน  

   
 

    

   3.2. มหาวิทยาลยัไทยพฒันาภาษามารก์อปัใหเ้ป็นปัจจบุนัเพื่อรองรบัการใชง้านของผูเ้รยีน 
   บนสมารท์โฟน แอนดรอยด ์ไอแพด แท็บเลต็ แมคบุค๊ และแลปท็อป 

 
   

     

   3.3. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิใหอ้าจารยผ์ูส้อน ผูเ้รยีน และบคุลากรใชภ้าษามารก์อปัในการ   
   สบืคน้ระบบฐานขอ้มลูอิเลก็ทรอนิกส ์ 

  
  

   

   3.4. อาจารยส์ามารถใชภ้าษามารก์อปักบัเว็บไซดข์องมหาวิทยาลยั สบืคน้ และดาวนโ์หลด 
   ขอ้มลูในระบบไดอ้ยา่งสะดวกรวดเรว็ 
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4. ระบบการพิมพส์ามมิติ (3D-nyomtatás, 3D-printing)      
4.1. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิระบบการพิมพส์ามมิตเิพื่อใชเ้พิม่ประสทิธิภาพในการเรยีนรู ้
ของผูเ้รยีน 

     

4.2. มหาวิทยาลยัไทยบรูณาการระบบการพิมพส์ามมิติเพื่อใชใ้นการเรยีนการสอนอยา่งจรงิจงั      
4.3. อาจารยส์นบัสนนุใหผู้เ้รยีนใชก้ระบวนการออกแบบอยา่งสรา้งสรรคด์ว้ยระบบการพิมพ ์
สามมิต ิ

     

4.4. อาจารยส์ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนใชป้ากกาสามมิติ (3Doodle) เพื่อขึน้รูปวตัถดุว้ยมืออยา่งอิสระ 
ในเฉพาะสาขาวิชาไดเ้ขา้ใจอยา่งลกึซึง้มากยิ่งขึน้ 

     

   4.5. อาจารยพ์ฒันาวดิีโอคลปิ หนงัสอืป็อบอปัสามมิติ (3D pop-up books) เพื่อใชใ้นการ 
   เรยีนการสอน 

     

5. การประมวลผลบนคลาวดเ์พื่อพัฒนางานภายในมหาวทิยาลัย (Private cloud   
computing) 

     

    5.1. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิการใหบ้รกิารทางการศกึษาบนแพลตฟอรม์ออนไลน ์ 
    Coursera, edX, Udacity, xPro 

     

     5.2. มหาวิทยาลยัไทยมกีารใชแ้หลง่เรยีนรูจ้ากระบบบทเรยีนออนไลนแ์บบเปิดเพื่อมหาชน 
     (MOOCs) ผา่นเครือ่งมือแอปพลเิคชนักเูกิล้ (Google apps) 

     

     5.3. มหาวิทยาลยัไทยเปิดใหบ้รกิารทางการศกึษาฟรีเพื่อขยายและกระจายองคค์วามรูเ้ชิง 
     สาธารณประโยชนท์างสงัคมแก่บคุคลทั่วไป (OCW) 

     

     5.4. มหาวิทยาลยัไทยพฒันาระบบส านกัการทะเบียนและวดัผลบนคลาวดเ์พื่อเพิ่มประสทิธิ  
     ภาพในการบรหิารงานภายใน 

     

     5.5. มหาวิทยาลยัไทยพฒันาเทคโนโลยีสมารท์การด์ใหผู้เ้รยีนลงทะเบียนผา่นระบบดว้ย  
     บตัรประชาชนและจดัเก็บขอ้มลูบนคลาวด ์

     

     5.6. มหาวิทยาลยัไทยตดิตัง้อปุกรณก์ระจายสญัญาณเครอืขา่ยไรส้ายครอบคลมุการใชง้าน 
     ภายในเพื่อใหอ้าจารย ์ผูเ้รยีนและบคุลากรเขา้ถงึอินเทอรเ์นต็ไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 

     

     5.7. อาจารยใ์ชแ้อปพลเิคชนักเูกิล้เพื่อการศกึษา เช่น หอ้งเรยีนกเูกิล้ (Google classroom) 
     ในการเรยีนการสอนออนไลน ์

     

    5.8. อาจารยส์ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนใชแ้อปพลเิคชั่น Moodle, YoutubeEDU ส าหรบัการเรยีน 
    บนแพลตฟอรม์อี-เลริน์น่ิง 

     

    5.9. อาจารยผ์ูส้อนสนบัสนนุใหผู้เ้รยีนใช ้Office 365, Soundcloud, Slideshare ส าหรบั  
    น าเสนองานวจิยั 
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6. เกมมิฟิเคชันเพื่อการศึกษา (Gamification)      
    6.1. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิใหอ้าจารยใ์ชโ้ปรแกรม Kahoot ในการเรยีนการสอน      
    6.2. อาจารยป์ระยกุตใ์ชแ้อปพลเิคชนั Classdojo สือ่สารระหวา่งอาจารยแ์ละผูเ้รยีนเพื่อ 
    เสรมิสรา้งพฤติกรรมผูเ้รยีนใหม้ีสว่นรว่มในกิจกรรมการเรยีนรู ้

     

    6.3 อาจารยม์ีการประยกุตใ์ช ้Gamestar mechanic, Game maker, Minecraft,        
    Rise of the rhythm, Q2L มาออกแบบกิจกรรมเพื่อการเรยีนรูอ้ยา่งสนกุสนาน 

     

    6.4. อาจารยผ์ูส้อนไดป้รบัใชรู้ปแบบและวิธีการสอนโดยน ากลไกของเกมสท์ี่ออกแบบมาเพื่อ 
    ใชเ้ป็นสือ่ในการเรยีนการสอนและน ามาใชแ้กปั้ญหาการเรยีนรูเ้ฉพาะผูเ้รยีนรายบคุคล 

     

    6.5. อาจารยผ์ูส้อนมีการประยกุตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนัเพื่อการศกึษา เป็นเครือ่งมือจดัโปรแกรม   
    การศกึษาหรอืเกมสก์ารศกึษา ใหผู้เ้รยีนเรยีนรูด้ว้ยตนเองใชแ้อปพลเิคชนัเพื่อพฒันาผูเ้รยีน  

      

   6.6. อาจารยผ์ูส้อนไดใ้ชโ้มเดลการสอน Task model จ าลองจากเกมมิฟิเคชนัเพื่อขบัเคลือ่น  
   กระบวนการเรยีนรู ้โดยผูเ้รยีนสามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ดจ้รงิในอนาคต 

     

7. การประมวลผลบนคลาวด ์(Cloud computing)      
   7.1. มหาวิทยาลยัไทยสนบัสนนุการใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ (AR) และเทคโนโลย ี
   โลกเสมือนจรงิ (VR) จดัเก็บบนคลาวดเ์พื่อใชใ้นการเรยีนการสอน 

     

    7.2. มหาวิทยาลยัไทยสนบัสนนุการใชซ้อฟแวร ์ระบบ ทรพัยากรของเครือ่งคอมพวิเตอร ์
     ของผูใ้หบ้รกิารการท างานผา่นอินเทอรเ์น็ตโดยสามารถเขา้ถงึขอ้มลูประมวลผลบนคลาวด ์     
     (Cloud) จากที่ไหนก็ไดเ้ป็นเครือ่งมือทางการศกึษา 

     

    7.3. มหาวิทยาลยัไทยติดตัง้ซอฟแวรก์ารสอน APIs ทางการศกึษาซึง่เป็นระบบปฏิบตัิการ 
    ส าคญัเพื่อใหอ้าจารยส์ามารถเรยีกใชง้านบนอินเทอรเ์น็ตไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ 

     

    7.4. มหาวิทยาลยัไทยจดัการเรยีนการสอนระบบบทเรยีนออนไลนแ์บบเปิดเพื่อมหาชน     
    (MOOCs) โดยเช่ือมตอ่ขอ้มลูบนคลาวดแ์คมปัสกบัแคมปัสโลกเสมือนจรงิ (Virtual  
    campuses) 

     

    7.5. อาจารยม์ีทกัษะในการใชร้ะบบปฏิบตัิการ Chrome OS บน Chromebook เป็น 
    เครือ่งมือจดัการศกึษาเพื่อใชท้ างานรว่มกบัการใหบ้รกิารของคลาวด ์

     

    7.6. อาจารยใ์ชบ้ลอ็ก ทวติเตอร ์วิกิ วิดีโอออนไลน ์โดยใชแ้ทก็คลาวด ์(Tag cloud) ให ้
    ผูเ้รยีนสบืคน้เนือ้หาในเว็บไซดข์องมหาวิทยาลยั 
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พัฒนาการของการน าเทคโนโลยทีี่เปลี่ยนแปลงพลิกผันมาใช้ในสถาบนัอุดมศึกษาไทย 

ระยะของการประยุกตใ์ช ้
5 4 3 2 1 

8. เทคโนโลยโีลกเสมือนจริง (Virtualizáció, Virtualization, Virtual reality)      
    8.1. มหาวิทยาลยัไทยมีนโยบายลงทนุปรบัเปลีย่นหอ้งเรยีนสูร่ะบบโลกเสมือนจรงิ  
    (Virtual class) เพื่อเช่ือมช่องวา่งระหวา่งหอ้งเรยีนปกติและออนไลน ์ 

     

    8.2. มหาวิทยาลยัสนบัสนนุการใชเ้ครือ่งมือทางการศกึษาอจัฉรยิะเพื่อการเรยีนรู ้สมารท์ 
    โฟนเสมือนจรงิ จอภาพกระดาษอิเลก็ทรอนิกส ์เครือ่งฉายภาพสามมิติ (Visualizer) เป็น 
    สือ่โสตทศันเ์พื่อการศกึษาเรยีนรูใ้นระบบดิจิทลั 

     

    8.3. อาจารยผ์ูส้อนสง่เสรมิการใชจ้อแสดงผลแบบสวมศีรษะโลกเสมือนจรงิสามมิติ          
    (3D-V.R. immersive HMD) เฉพาะวิชาส าคญัที่เขา้ใจยากในหอ้งเรยีนระบบดจิิทลั 

     

    8.4. อาจารยผ์ูส้อนใชว้ิดีโอและภาพโฮโลแกรมหมนุรอบ 360 องศา (360-degree video  
    and holograms) เพื่อเพิ่มศกัยภาพและสรา้งปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้รยีน          

      

9. เทคโนโลยปัีญญาประดิษฐ ์(Artificial Intelligence: AI)        
    9.1. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิการใชร้ะบบการสอนเสรมิอจัฉรยิะ (Intelligence Tutoring     
    Systems: ITS) ในการเรยีนการสอนอยา่งเป็นรูปธรรม 

     

    9.2. มหาวิทยาลยัไทยสง่เสรมิการใชหุ้น่ยนตช์่วยสอน (Robotic teachers) เป็นเครือ่งมือ 
    จดัการเพื่อชว่ยเหลอืผูเ้รยีนรูปแบบพิเศษหนึง่ตอ่หนึง่ (One-on-one help) 

     

    9.3. มหาวิทยาลยัไทยลงทนุระบบ IBM’s Watson เพื่อประมวลผลการเรยีนรูแ้ละวิเคราะห ์
    ขอ้มลูโดยเสนอโซลชูั่นในการพฒันาการเรยีนการสอนไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม 

     

    9.4. มหาวิทยาลยัไทยใชเ้ทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Google A.I.) เพื่อสนบัสนนุงานวิจยั      
    9.5. อาจารยผ์ูส้อนใชร้ะบบช่วยสอน ASSISTments, Mathia ในวิชาคณิตศาสตรเ์พื่อเพิ่ม  
    ประสทิธิภาพในการเรยีนรูส้  าหรบัผูเ้รยีนรายบคุคลและประเมนิผลเรยีลไทม ์

     

     9.6. อาจารยใ์ชค้อรส์แวร ์Knewton’s alta ประกอบการเรยีนการสอนและสรา้งเนือ้หา 
     บทเรยีน วิดีโอการสอนแบบมีปฏิสมัพนัธใ์นวิชาคณิตศาสตร ์สถิติ เศรษฐศาสตรแ์ละเคม ี

     

     9.7. อาจารยผ์ูส้อนใชร้ะบบปัญญาประดษิฐ์ (A.I.) และหุน่ยนตเ์ป็นเครือ่งมือช่วยสอนรว่มกนั 
     ระหวา่งอาจารยโ์ดยสรา้งรูปแบบโมดลู (Module) เพื่อเพิ่มประสทิธิภาพในการเรยีนรู ้ 

     

     9.8. อาจารยผ์ูส้อนสรา้งสถานการณจ์ าลองดว้ยปัญญาประดษิฐ์ (A.I.) โดยใชเ้ป็นกระบวน  
     การถ่ายทอดองคค์วามรูใ้หแ้ก่ผูเ้รยีนเพื่อปรบัปรุงการสอน 
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 

 

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………….…………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………….……………

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………… 

 

 

                                                                                         ลงช่ือ.............………………………………. 

                                                                                                        

                                                                                 (…………………………………………………………) 

ต าแหนง่ทางวิชาการ.............…………..…….

ภาควิชา………………………………………. 

                                                                                มหาวิทยาลยั…………………………………. 

 วนัท่ี……………………………….……..2564 
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ภาคผนวก ข 

แบบสัมภาษณผู้์เช่ียวชาญ (Key informants) 
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  ผูว้ิจยัขอหนังสือรบัรองขอความอนุเคราะหเ์ก็บขอ้มูลเพ่ือการวิจัย   จากบณัฑิต

วิทยาลยั  มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  ตามแบบ บว. 414  จ านวน 9  ฉบบั  เม่ือวนัท่ี 18  

มีนาคม  2564 แบบสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลส าคัญและแนวค าถามการสัมภาษณ์เชิงลึก  

(In-depth interview)  โดยใช้แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง  (Semi-structured interview) 

ผูบ้ริหารมหาวิทยาลัย ประกอบดว้ย อธิการบดี รองอธิการบดี อดีตคณบดี และอาจารย

ผูส้อน จ านวน 8 ทา่น 
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รายชื่อผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key informants)ในการสัมภาษณเ์ชิงลึก 

 จ านวน 8 ท่าน 

 

1. ศาสตราจารย ์ดร. สชุชัวีร ์สวุรรณสวสัดิ ์
ต าแหนง่ทางวิชาการ อธิการบดี สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ 
                                 เจา้คณุทหารลาดกระบงั (KMITL) 

 ความเช่ียวชาญ  วิศวกรรมโยธา/ดสิรปัทีฟ เทคโนโลยี/เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงพลิกผนั 
  

2. ผูช้ว่ยศาตราจารย ์ดร. เดน่พงษ ์สดุภกัดี  
 ต าแหนง่ทางวิชาการ รองอธิการบดีฝ่ายพฒันามหาวิทยาลยัดจิิทลั คณะวิศวกรรมศาสตร ์  
                                     มหาวิทยาลยัขอนแก่น 
 ความเช่ียวชาญ  วิศวกรรมเครื่องกล/ดสิรปัทีฟ เทคโนโลยี/เทคโนโลยีการศกึษา 
 

3. รองศาตราจารย ์ดร. องอาจ นยัพฒัน ์
 ต าแหนง่ทางวิชาการ อาจารยป์ระจ า ภาควิชาการวดัและประเมินผล/อดีตคณบดี  
                                     คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
 ความเช่ียวชาญ  การวิจยัสถาบนัและกระบวนการวิจยัสู่อนาคต/วดัผลและวิจยัการศกึษา 
 

4. รองศาตราจารย ์ดร. ด ารสั วงศส์วา่ง ต าแหนง่ทางวิชาการ อาจารยป์ระจ า ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ์คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  
 ต าแหนง่ทางวิชาการ อาจารยป์ระจ า ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร ์คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการส่ือสาร (ICT) มหาวิทยาลยัมหิดล (ICT) มหาวิทยาลยัมหิดล 
 ความเช่ียวชาญ  การคน้คืนสารสนเทศ/ความมั่นคงทางคอมพิวเตอร ์
 

5. รองศาตราจารย ์ดร. วิสทุธ์ิ วิจิตรพชัราภรณ ์
 ต าแหนง่ทางวิชาการ อาจารยป์ระจ า สาขาวิชาการบรหิารการศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์ 

    มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์
 ความเช่ียวชาญ  การบริหารการศกึษา 
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6.  รองศาตราจารย ์ดร. เสกศกัดิ ์อสัวะวิสิทธ์ิชยั  
ต าแหนง่ทางวิชาการ อาจารยป์ระจ า ภาควิชาวิศวกรรมโลหการ คณะวิศวกรรมศาสตร ์  
                                จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั 
ความเช่ียวชาญ  วิศวกรรมโลหการ/เทคโนโลยีพลงังาน/กระบวนการผลิต 
                                และอปุกรณโ์รงงาน 
 

7.  รองศาตราจารย ์ดร. อศัมเ์ดช วานิชชินชยั  
ต าแหนง่ทางวิชาการ ประธานหลกัสตูรวิศวกรรมศาสตรมหาบณัฑิต คณะวิศวกรรมศาสตร ์  
                                มหาวิทยาลยัมหิดล 
ความเช่ียวชาญ  โลจิสตกิส/์โซอ่ปุทาน/การจดัการปฏิบตักิาร 
 

8.  ผูช้ว่ยศาตราจารย ์ดร. รฐัพล ประดบัเวทย ์        
 ต าแหนง่ทางวิชาการ อาจารยป์ระจ า ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์ 
  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 ความเช่ียวชาญ   เทคโนโลยีการศกึษา/เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศกึษา/คอมพิวเตอร ์ 

       เพ่ือการศกึษา 
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แบบสัมภาษณเ์พือ่การวิจัย 

ด้านผลกระทบของการน าเทคโนโลยีทีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ 
ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

ชื่อโครงการวิจัย: ผลกระทบและพัฒนาการของการน าเทคโนโลยทีีเ่ปลี่ยนแปลงพลกิผันมาใช้ใน
สถาบันอุดมศึกษาไทย 

 

ค าชีแ้จง 
 

1. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี ้ใช้แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured interview) สรา้งขึน้เพื่อ
วตัถุประสงค์ในการน าไปใช้ ในการสอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อศึกษา
ผลกระทบของการน าเทคโนโลยีที่เปลีย่นแปลงพลกิผนัมาใชใ้นสถาบนั อดุมศกึษาไทย 

2. แบบสมัภาษณฉ์บบันี ้ใชเ้ก็บขอ้มูลจากผูบ้ริหารมหาวิทยาลยั อาจารยผ์ูส้อน และผูเ้ช่ียวชาญ ซึ่งมีความรู ้
ประสบการณก์ารใช ้เทคโนโลยีที่เปลีย่นแปลงพลกิผนัในสถาบนัอดุมศกึษาไทย   

3. แบบสมัภาษณแ์บง่ออกเป็น 2 ตอน  
  ตอนที่ 1  ดา้นผลกระทบของการใชเ้ทคโนโลยีที่เปลีย่นแปลงพลกิผนั มีทัง้หมด 4 ขอ้ใหญ่ ดงันี ้

   1.การปฏิรูปโครงสรา้งของสือ่วสัดกุารสอนจ านวน 2 ค าถาม 

   2.ประสทิธิผลของการศกึษา จ านวน 2 ค าถาม 

   3.การเปลีย่นแปลงของการสือ่สารเพื่อจดัการศกึษา จ านวน 2 ค าถาม 

  4.การพฒันาองคค์วามรูร้ว่ม จ านวน 2 ค าถาม 
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 ตอนที่ 2  ขอ้เสนอแนะและความคิดเห็นเพิม่เติมจ านวน 1 ขอ้ 

    ผูว้ิจยัขอความกรุณาทา่นตอบความคิดเห็นของทา่นท่ีมีตอ่แบบสมัภาษณแ์ตล่ะขอ้ตามความ

เป็นจริง ขอ้มลูทัง้หมดที่ทา่นตอบจะเก็บเป็นความลบั และไมม่ีผลกระทบใดใดตอ่ตวัทา่น หรอืตอ่การปฏิบตัิงาน

ของท่านแต่อย่างใด การได้มาซึ่งข้อมูลที่ถูกต้องครบถ้วนตามสภาพความเป็นจริงจากท่านมากที่สุดจึงมี

ความส าคญัยิ่งเพราะสง่ผลใหง้านวิจยัมีคณุภาพ มีความนา่ เช่ือถือ สามารถน าไปใชอ้า้งอิงและเกิดประโยชนใ์น

การน าไปใช้บริหารจัดการของมหาวิทยาลยัไทยในการพัฒนาและยกระดับคุณภาพการศึกษา รวมทั้งเพิ่ม

ประสทิธิภาพในการจดัการเรยีนการสอนของอาจารยผ์ูส้อน ซึง่จะสง่ผลใหเ้กิดประสทิธิผลสงูสดุตอ่ผูเ้รยีนตอ่ไป 

  

 จึงเรยีนมาเพื่อโปรดใหค้วามอนเุคราะห ์ผูว้ิจยัขอขอบพระคณุในความกรุณาของทา่นเป็นอยา่งสงูมา  
ณ โอกาสนี ้

 

    

(นางสนุยี ์โคธีรานรุกัษ์) 

นิสติปรญิญาเอก สาขาการบรหิารการศกึษา 

มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร 

                                                                                                    วนัท่ี 1 เมษายน 2564 

 

ติดตอ่ผูว้จิยั  

มือถือ 089-677-7779 และ 081-423-1919        
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แบบสัมภาษณเ์พือ่การวิจัย 
ด้านผลกระทบของการน าเทคโนโลยีทีเ่ปล่ียนแปลงพลิกผันมาใช้ในสถาบันอุดมศึกษา

ไทย 
ผูว้ิจยัขอความกรุณาทา่นตอบรบัวนันดัหมายสมัภาษณ ์(ใชเ้วลาประมาณ 40 นาที) โดยจะมีการด าเนินการใน 2 
รูปแบบ ตาม แตส่ถานการณจ์ะเอือ้อ านวยจากสถานการณโ์ควิด-19 และ/หรอืตามความสะดวกของทา่น กรุณา

ท าเครือ่งหมาย  ลงใน ❏ 
   ช่ือ-สกลุ ผูส้มัภาษณ ์ นางสนุีย ์ โคธีรานรุกัษ์    

   ❏ แบบที ่1 การสมัภาษณเ์ผชิญหนา้กนั (Face-to-face)  
           วนัท่ี………เดือน……………….2564  ระหวา่งเวลา…………….….น. 
สถานท่ี……………………………………….… 

   ❏ แบบที ่2 การสมัภาษณอ์อนไลน ์(Online platform) กรุณาเลอืก  1 รูปแบบลงใน ❏       

       ❏ ซมู       ❏ ไลน์วดีิโอ       ❏ ไมรโครซอฟทท์ีม       ❏ เว็บเอก็ซ ์            
           วนัท่ี…………………………………………….2564 ระหวา่งเวลา………………………….. น.                
ผูถ้กูสมัภาษณ…์…………………………………………………………………………………………………….  
ระดบัการศกึษา      ปรญิญาเอก                            ต าแหนง่ทางวิชาการ………………………………………... 
สถานศกึษา…………………………..…………ภาควิชา…………………………………คณะ……….………... 
ตอนที่ 1  ผลกระทบของการน าเทคโนโลยทีี่เปลี่ยนแปลงพลิกผันมาใช้ในสถาบนัอุดมศึกษาไทย 
ทั้งหมด 4 ข้อ 
ค าชีแ้จง 
     แบบสมัภาษณฉ์บบันีเ้ป็นค าถามขอ้มลูดา้นผลกระทบของการน าเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงพลิกผนัมาใช้ใน
สถาบนัอดุม ศกึษาไทยในการสมัภาษณเ์ชิงลกึ ผูว้ิจยัมีการประยกุตใ์ชด้จิิทลั เทคโนโลยีแบบผสมผสานกนั ไดแ้ก่ 
แอปพลิเคชันซูม  (Zoom Apps) ไลน์วิดี โอ (Line Apps) ไมรโครซอฟท์ทีม (Microsoft teams) เว็บเอ็กซ ์
(WebEx) วิดีโอบนัทกึภาพ เครือ่งบนัทกึเสยีง  
1. การปฏิรูปโครงสรา้งของสือ่วสัดกุารสอน 

1.1. ผลกระทบหรอืการเปลีย่นแปลงทีเ่กิดขึน้จากการท่ีทา่นไดน้ าเทคโนโลยีใหม่ๆ  ที่มีตอ่การสอนมาใชใ้น
การเรยีนการสอนเป็นอยา่งไร? 
1.2. การเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยีทางการศกึษา มหาวิทยาลยัของทา่นไดเ้ตรยีมการหรอืมีการน า
เทคโนโลยีใหม่ๆ  อะไรบา้งมาใชเ้พื่อพฒันารูปแบบการเรยีนการสอน? 
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2. ประสทิธิผลของการศกึษา 
2.1. ผลกระทบหรอืการเปลีย่นแปลงทีเ่กิดขึน้จากการท่ีทา่นไดน้ าเทคโนโลยีใหม่ๆ  มาใชต้อ่ผูเ้รยีนเป็น

อยา่งไร?  
2.2. จากสถานการณก์ารแพรร่ะบาดของโควดิ-19 มหาวิทยาลยัของทา่นไดม้ีการปรบัตวัรองรบัการเรยีน

การสอนออนไลนเ์พื่อลดช่องวา่งทางการศกึษาของผูเ้รยีนในระบบอยา่งไร?  

3. การเปลีย่นแปลงของการสือ่สารเพื่อจดัการศกึษา 
3.1. ผลกระทบหรอืการเปลีย่นแปลงทีเ่กิดขึน้จากที่ทา่นไดบ้รูณาการการใชส้ารสนเทศและการสือ่สารเป็น

เครือ่งมือทางการศกึษาเป็นอยา่งไร? 
3.2. จากการบรูณาการดงักลา่ว ทา่นคิดวา่สง่ผลตอ่การบรหิารจดัการในมหาวิทยาลยัทัง้ผูบ้รหิาร อาจารย์

ผูส้อน และ ผูเ้รยีนดา้นใดบา้ง? 
4. การพฒันาองคค์วามรูร้ว่ม 

4.1. ผลกระทบหรอืการเปลีย่นแปลงทีเ่กิดขึน้จากการท่ีทา่นไดน้ าสารสนเทศทางการศกึษามาใชเ้ช่ือมตอ่
ระบบตา่งๆภายในมหาวิทยาลยัสามารถเพิ่มประสทิธิภาพในการใหบ้รกิารแก่ผูเ้รยีนดา้นใดบา้ง?  

4.2  ทา่นคิดวา่สารสนเทศทางการศกึษาดงักลา่วสามารถเพิ่มประสทิธิผลในการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนได ้ 
        อยา่งไร?  

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………….…………………………………………
………………………………….……………………………………………………………………………………
……………………………………………… 
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เอกสารประกอบ มหาวทิยาลัยมหดิล 
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ประวัติผ ูเ้ขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ชื่อ-สกุล สนีุย ์โคธีรานรุกัษ ์
วัน เดอืน ปี เกิด 25 ธันวาคม 2508 
สถานทีเ่กิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2530 บรหิารธุรกิจบณัฑิต สาขาการเงิน (เกียรตนิิยม)  

จาก สถาบนัเทคโนโลยีแหง่อินเดียนา (IIT)  และมหาวิทยาลยัซานฟราน
ซิสโก (USF)  ประเทศสหรฐัอเมรกิา   
(ไดร้บัทนุการศกึษา 2 ปีและรางวลั The National Dean’s List 3 ปี)  
พ.ศ. 2541 ครุศาสตรม์หาบณัฑิต (หลกัสตูรนานาชาติ รุน่ท่ี 1)   
สาขาการบรหิารการศกึษา (เกียรตินิยม)  
จาก มหาวิทยาลยัมหิดลรว่มกบัสถาบนัศกึษาศาสตร ์(IOE) มหาวิทยาลยั
ลอนดอน องักฤษ  
พ.ศ. 2542 ประกาศนียบตัรบณัฑิตชัน้สงู (หลกัสตูรนานาชาต ิรุน่ท่ี 1) 
สาขาการจดัการอดุมศกึษา  
จาก จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยัรว่มกบัศนูยภ์มูิภาคซีมีโอดา้นอดุมศกึษา
และการพฒันา (SEAMEO RIHED)                                                                                                
พ.ศ. 2563 การศกึษาดษุฎีบณัฑิต สาขาการบรหิารการศกึษา  
จาก มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ                
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