
นิตยสารพัฒนาความรู้และความคิดสร้างสรรค์
เพ่ือเพ่ิมศักยภาพทุนมนุษย์ ผ่านกระบวนการเรียนรู้สาธารณะ

THE 
KNOWLEDGE

เดอะ โนวเลจ

ปทีี่ 1 ฉบับที่ 6 
สิงหาคม - กันยายน 2560

ISSN 2539-5882

EDUCATION
PLATFORM



03

16
12

Word Power
Education Platform  
for Thailand 4.0

NextPert
Homework Revolution
บาลานซก์ารบ้าน 
ขาเลาะเปลีย่น ขาเรยีนปล้ืม

Inside OKMD
ทศิทางธรุกจิการศึกษาไทย

ONE OF A KIND
Learning A-Z

DigiTOnomy
รวมมิตรตัวเลข 
การศึกษาของโลก

5ive
5 Edutainment for  
Everyday Learning

Decode
SIRIUS Model ต้นแบบ 
ศูนย์พัฒนาปัญญาเลิศ

Next
Digital Knowledge Trends 
แนวการเรยีนรูย้คุดจิทิลั 

WHAT’S GOING ON
International Education 
Events You Don't  
Want to Miss

The Knowledge
Blended Learning  
ชัว่โมงนี ้ดทีีสุ่ด

ความรู้กินได้
การจัดการองค์ความรู้  
มุ่งสู่ SMART FARMER

03 12 19

06 14 20

08 16 22

10 18

Special FeAture
PLAY + LEARN = PLERN

23

08

Office of Knowledge
Management and Development

จัดทำ�โดย
สำ�นักง�นบริห�รและพัฒน�องค์คว�มรู้ (องค์ก�รมห�ชน)
69 อ�ค�รวิทย�ลัยก�รจัดก�รมห�วิทย�ลัยมหิดล 
ชั้น 18-19 ถนนวิภ�วดีรังสิต แขวงส�มเสนใน เขตพญ�ไท 
กรุงเทพมห�นคร 10400
โทรศัพท์ 0 2105 6500 โทรส�ร 0 2105 6556 
อีเมล theknowledge@okmd.or.th
เว็บไซต์ www.okmd.or.th

ฝ่�ยศิลปกรรมและภ�พถ่�ย
บริษัท พีเค ดีดีดี จำ�กัด
134/367 ถนนนนทบุรี ตำ�บลท่�ทร�ย  
อำ�เภอเมืองนนทบุรี กรุงเทพมห�นคร 11000
โทรศัพท์ 0 2192 0564

ที่ปรึกษ�
ดร.อธิปัตย์ บำ�รุง
ผู้อำ�นวยก�รสำ�นักง�นบริห�รและพัฒน�องค์คว�มรู้
บรรณ�ธิก�รบริห�ร
ดร.ปรีย� ผ�ติชล
รองผู้อำ�นวยก�รสำ�นักง�นบริห�รและพัฒน�องค์คว�มรู้
หัวหน�้กองบรรณ�ธิก�ร
ดร.อภิช�ติ ประเสริฐ
ผู้อำ�นวยก�รสำ�นักโครงก�รและจัดก�รคว�มรู้

จัดทำ�ขึ้นภ�ยใต้โครงก�รเผยแพร่กิจกรรมองค์คว�มรู้ โดยสำ�นักง�น
บริห�รและพัฒน�องค์คว�มรู้ (องค์ก�รมห�ชน) เพ่ือสร้�งแรงบันด�ลใจ 
ในก�รนำ�องค์คว�มรู้ม�ผสมผส�นกับคว�มคิดสร้�งสรรค์ เพ่ือประโยชน์ 
ด้�นก�รเรียนรู้ ต่อยอดธุรกิจ เพิ่มมูลค่�เศรษฐกิจประเทศ

อนุญ�ตให้ใช้ได้ต�มสัญญ�อนุญ�ต
ครีเอทีฟคอมมอนส์ แสดงที่ม�-ไม่ใช้
เพื่อก�รค้�-อนุญ�ตแบบเดียวกัน 3.0 
ประเทศไทย

ผู้สนใจรับนิตยส�รโปรดติดต่อ 0 2105 6520 หรือด�วน์โหลดที่เว็บไซต์ www.okmd.or.th/knowledge/okmd-magazine

Contents



ในยุ ค เศรษฐกิ จดิ จิ ทั ล  
ค�ำส�ำคัญที่ได้ยินกันบ่อยคร้ัง  
คือ แพลตฟอร์ม (Platform) 
แล้วแพลตฟอร์มคืออะไร?

ปัจจุบัน ในโลกธุรกิจมีคำ�ว่� ธุรกิจแพลตฟอร์ม (Platform Business) 

ซึ่งเข้�ม�ปฏิวัติรูปแบบก�รดำ�เนินธุรกิจในหล�ยวงก�ร และมีก�รพัฒน� 

รูปแบบใหม่ๆ ไม่หยุดนิ่ง ส่งผลให้ธุรกิจรูปแบบเดิมที่ไม่มีก�รปรับตัวต้อง

สะดุดล้มหรือสูญห�ยไป 

FOR THAILAND 4.0
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เมื่อโลกธุรกิจมีก�รสร้�งสรรค์แพลตฟอร์มรูปแบบต่�งๆ เพ่ือขย�ยขอบเขตของธุรกิจ 

และเพิ่มขีดคว�มส�ม�รถให้แข่งขันได้ในยุคดิจิทัล แล้วในโลกก�รศึกษ�มีก�รใช้ประโยชน์

จ�กแพลตฟอร์มหรือไม่ และอะไรคือแพลตฟอร์มก�รศึกษ�สำ�หรับประเทศไทย 4.0 ที่ต้อง

ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรมและองค์คว�มรู้?

แพลตฟอร์มให้บริก�ร

รถแท็กซี่ ที่ อำ �นวยคว�ม

สะดวกให้ผู ้ให้บริก�รและ

ผู ้ใช้บริก�รม�พบกัน โดย

เจ้�ของแพลตฟอร์มอย่�ง

อูเบอร์ (Uber) และ แกร็บ 

(Grab) ทำ�หน้�ท่ีเป็นเพียง

ตั ว ก ล � ง โ ด ย ไ ม ่ ไ ด ้ เ ป ็ น

เจ�้ของรถที่ให้บริก�ร

แพลตฟอร์มการศึกษา
สำาหรับประเทศไทย 4.0

เคลย์ตัน คริสเต็นเซน (Clayton 

Chr is tensen,  2560)  กล ่�วไว ้ว ่ � 

“นักก�รศึกษ�ได้ถกเถียงถึงวิธีก�รอัน

หล�กหล�ยในก�รเข ้�ถึงเน้ือห�ของ

ก�รศึกษ�และกระบวนก�รเรียนรู ้ใน 

ทกุระดบัว่�จำ�เป็นต้องมกี�รเปลีย่นแปลง

ในอน�คต โดยชี้ให้เห็นว่�ก�รศึกษ� 

Uber, Grab Taxi

เรยีนรู ้ไม่ว่�จะเป็นในหรอืนอกห้องเรยีน ออนไลน์หรอืออฟไลน์ มรีปูแบบโครงสร้�งชดัเจน

หรือไม่ก็ต�ม จะหลุดพ้นจ�กกระบวนก�รเรียนรู้แบบเดิมที่เคยเป็นม�” นั่นหม�ยถึงว่�  

แพลตฟอร์มก�รศึกษ�จะกล�ยเป็นที่ที่ผู้สอนและผู้เรียนส�ม�รถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

หรือทำ�กิจกรรมแลกเปลี่ยนที่สร�้งมูลค่�ให้แก่ทั้งผู้สอนและผู้เรียน ดังนั้น แพลตฟอร์ม 

ก�รศึกษ�ท่ีส�ม�รถขับเคลื่อนประเทศไทย 4.0 ได้นั้น ควรเป็นแพลตฟอร์มท่ีสร้�ง 

ก�รเข้�ถึงองค์คว�มรูแ้ละนวัตกรรมท่ีช่วยให้ผูส้อนและผูเ้รยีนมปีฏิสมัพันธ์กันได้สะดวก

รวดเร็วขึ้นบนโลกออนไลน์

กล่�วได้ว่�แพลตฟอร์ม คอื พ้ืนทีส่ำ�หรบั

ผู ้ผลิตและผู้ซื้อ หรือ ผู ้ให้บริก�รและผู้ใช้

บริก�ร ม�ทำ�ธุรกรรมผ่�นระบบออนไลน์ที่

ส�ม�รถสร�้งมูลค่�ให้แก่ทั้ง 2 ฝ่�ย

แพลตฟอร์มที่ทำ�ให้ผู้ข�ยสินค้�และผู้ซื้อสินค้�ม�เจอ

กันบนโลกออนไลน์ โดยทั้ง อะเมซอน (Amazon) อ�ลีบ�บ� 

(Alibaba) และ ล�ซ�ด้� (Lazada) ไม่จำ�เป็นต้องมีสินค้�

เป็นของตัวเอง

Amazon,  
Alibaba, Lazada

แพลตฟอร์มสำ�หรบัลงประก�ศ

ให้เช่�ที่พัก รวมถึงค้นห�และจอง

ทีพั่ก ทำ�ให้คนทัว่โลกมรี�ยได้จ�ก

ก�รให้เช่�ห้องว่�งผ่�นแพลตฟอร์ม

ทีช่่วยอำ�นวยคว�มสะดวกด้�นก�ร

ติดต่อกับผูเ้ช่�และก�รรบัชำ�ระเงนิ 

Airbnb,  
Nornn

แพลตฟอร์มก�รกู้ยืมเงิน

ออนไลน์แบบบุคคลต่อบุคคล 

(Peer - to - Peer  Lending)  

ทำ�หน้�ทีเ่ป็นจดุเชือ่มโยงระหว่�ง

ผู้ท่ีต้องก�รลงทุนและผู้ต้องก�ร

กู ้ เงินให ้ม�พบกันผ่�นระบบ

ออนไลน์

Lending Club
สตางค์ดี.คอม

ตัวอย่าง 
ธุรกิจแพลตฟอร์ม 
ในปัจจุบัน
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จากห้องเรียน  
สู่แพลตฟอร์ม

ปัจจุบัน องค์คว�มรู้ในศ�สตร์ต�่งๆ พัฒน�ไปอย่�งรวดเร็ว โดยเฉพ�ะองค์คว�มรู้ 

ด้�นเทคโนโลยี ก�รเรียนรู้จึงมิได้จำ�กัดอยู่เพียงแค่ก�รถ่�ยทอดคว�มรู้จ�กผู้สอนสู ่

ผูเ้รยีน ซึง่เป็นก�รเรยีนก�รสอนในระบบห้องเรยีนแบบเดมิๆ แต่ต้องมกี�รนำ�เทคโนโลยี

ม�ใช้เป็นเครื่องมือในก�รจัดก�รเรียนก�รสอน รวมทั้งก�รส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงห�

คว�มรู้ด้วยตนเองจ�กสื่อก�รสอนทุกรูปแบบ ทั้งสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อดิจิทัล ร่วมกับ 

ก�รทำ�ง�นเป็นกลุม่ และก�รนำ�สือ่สงัคมออนไลน์ (Social Media) เข้�ม�เป็นเครือ่งมอื

ในก�รพัฒน�ก�รเรียนก�รสอนให้ทันสมัยยิ่งขึ้น 

ปีเตอร์ ฟิสก์ (Peter Fisk, 2560) 

ได้แสดงวิสยัทศัน์ในหัวข้อ “Changing 

the Game of Education” ไว้ว่�จ�ก

แนวคิดของก�รใช้ชีวิตที่ยืนย�วข้ึน 

"100 Year-Life" ส่งผลให้รูปแบบ 

ก�รเรียนรู้มีบทบ�ทม�กขึ้นในสังคม 

โดยเป ็นก�รเรียนรู ้ต ่อเ น่ืองจ�ก

โรงเรยีนและมห�วทิย�ลยั สูก่�รเรยีนรู ้

ใ น ก � ร ทำ � ง � น  แ ล ะ ก� ร เ รี ย น รู ้

ตลอดชีวิต "ก�รศึกษ� 4.0" จึงเป็น 

วิสัยทัศน ์สำ�หรับอน�คตของก�ร

ศึกษ�ท่ีตอบสนองคว�มต้องก�รของ 

"อุตส�หกรรม 4.0" หรือก�รปฏิวัติ

อตุส�หกรรมยุคท่ี 4 ซึง่มคีว�มเป็นไปได้ 

ท่ีมนุษย์และเครื่องจักรจะทำ�ง�นได้

ใกล้เคยีงกันม�กจนเกือบแทนทีกั่นได้ 

และคว�มส�ม�รถในก�รใช้ประโยชน์

จ�กศักยภ�พของเทคโนโลยีดิจิทัล 

ทำ�ให้ก�รเชื่อมต่อกับเทคโนโลยีและ

ข้อมูลส่วนบุคคลเป็นไปโดยสะดวก  

อีกท้ังก�รแข่งขันกันสร้�งนวัตกรรม

อย ่�งไม ่หยุดย้ังทำ�ให ้ เ กิดคว�ม

ต้องก�รทักษะใหม่และองค์คว�มรู้

ใหม่เพ่ือให้ทันกับก�รเปลีย่นแปลง 

ดังน้ัน ในก�รจัดก�รศึกษ�จึง

ต้องมีก�รทบทวน (Reeducation) 

แพลตฟอร์มก�รศึกษ�ท่ีตอบสนอง

ต่อคว�มต้องก�รดังกล่�ว ซึ่งแน่นอน

ว่�แพลตฟอร์มท่ีผส�นคว�มก้�วหน้�

ด้�นดจิทัิลและนวัตกรรมก�รเรยีนรู ้คอื

รปูแบบทีต่อบโจทย์ก�รเรยีนรูส้ำ�หรบั

ประเทศไทยในยุค 4.0 ม�กท่ีสดุ

จ�กที่กล่�วม�ข้�งต้น คงมองเห็น 

แนวโน้มของแพลตฟอร์มก�รศกึษ� 4.0 ท่ี

ผนวกเอ�เทคโนโลยีส�รสนเทศและก�ร

สือ่ส�ร (ICT) เข้�ม�ใช้ในก�รส่งเสรมิก�ร

เรียนรู้และพัฒน�เนื้อห�ส�ระก�รเรียนรู้ 

ร่วมกับก�รเรยีนก�รสอนแบบมปีฏิสมัพันธ์ 

(Interactive Learning) ซึ่งผู้เรียนเป็น 

ผู้ควบคุมก�รเรียนรู้ของตนเองและสร้�ง

คว�มรู ้ด ้วยตนเอง เช่น แพลตฟอร์ม 

e-Learning หรอื Massive Open Online 

Courses (MOOCs) ซึ่งเป็นก�รจัดก�ร

เรียนก�รสอนออนไลน์ระบบเปิดสำ�หรับ

มห�ชน ท่ีค�ดว่�จะแพร่หล�ยม�กข้ึนใน

อน�คตอนัใกล้

แนวโน้มท่ีเกิดข้ึนเป็นผลจ�กก�รท่ี

คนยุคน้ีใช้ชีวิตอยู่กับเครื่องจักรอัจฉริยะ 

(Smart Machine) ม�กขึ้น ข้อมูลที่มีอยู่

ทัว่ไปทำ�ให้คนมคีว�มรูม้�กข้ึน ก�รแสวงห�

คว�มรูท้ำ�ได้ง่�ยและรวดเรว็ข้ึน เทคโนโลยี 

ปรบัเปลีย่นวิถีชวิีตและวิธีก�รทำ�ง�นของ

ผูค้น ตวัแปรด้�นระยะท�ง เวล� และสถ�นที่ 

เปลีย่นไป นอกจ�กน้ี ก�รเชือ่มต่อกับโลก 

(Global Connect) ทำ�ให้เกิดก�รตืน่ตวัใน

ก�รเตรยีมคนเพ่ืออน�คต ดงันัน้ แนวโน้ม

กระบวนก�รเรยีนรูห้รอืก�รศกึษ�ในอน�คต

จงึจำ�เป็นจะต้องปรบัเปลีย่น โดยคำ�นึงถึง

ก�รสร้�งแพลตฟอร์มก�รศกึษ�และเน้ือห�

ก�รเรยีนก�รสอนท่ีสอดรบักับองค์คว�มรู ้

ในโลกยุคใหม่ เช่น คว�มรู้ด้�น STEM 

(Science/Technology/Engineering/

Mathematics) ซึ่งผสมผส�นคว�มรู้ด้�น

วิทย�ศ�สตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศ�สตร์ 

และคณิตศ�สตร์เข ้�ด้วยกันเพ่ือก�ร

สร้�งนวัตกรรม ไปจนถึงก�รประมวลผล

คอมพิวเตอร์ (Computing) ทีเ่ป็นก�รเรยีน

เกีย่วกบัโปรแกรมทีใ่ช้ควบคมุก�รทำ�ง�น

ของเคร่ืองจกัร เครือ่งกล เพ่ือให้ผูเ้รียนรูจ้กั

สร้�งนวตักรรมและรูเ้ท่�ทนัเทคโนโลยี

ก�รที่สังคมแห่งก�รเรียนรู ้ยุคใหม่ 

มุง่เน้นให้ผูเ้รยีนมใิช่เพียงได้รบัคว�มรู ้แต่

ต้องเป็นผู้ที่สร้�งสรรค์นวัตกรรม ทำ�ให ้

ผูส้อนต้องพัฒน�ศกัยภ�พของตนเองเช่นกัน 

โดยก�รปรบัตวัให้ทนัก�รเปลีย่นผ่�นคว�มรู ้

ยุคใหม่ท่ีเป็นไปอย่�งรวดเร็วและไม่มีที่

ส้ินสุด ปรับแนวท�งก�รเรียนก�รสอน

ให้สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้เรียนที่

เปลี่ยนแปลงไป รวมถึงก�รประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีสมัยใหม่เป็นเครื่องมือกระตุ้น

ก�รเรยีนรูข้องผู้เรยีน ซึง่นับเป็นคว�มท้�ท�ย

อย่�งย่ิงสำ�หรบัผูส้อนยุคใหม่ ในก�รก้�วผ่�น 

ก�รเรยีนก�รสอนในแพลตฟอร์มเดิมเข้�สู่

ระบบก�รเรยีนก�รสอนแบบใหม่ หรอืท่ีเรยีก

ว่� Education Platform for Thailand 4.0

Education Platform for Thailand 4.0 

จงึเป็นแพลตฟอร์มท่ีจะสร้�งคว�มเท่�เทยีม

และท่ัวถงึด้�นก�รศึกษ�ด้วยเทคโนโลยีก�ร

ส่ือส�ร (Communication Technology) 

และทรพัย�กรก�รเรยีนรูแ้บบดจิทิลั (Digital 

Learning Resource) เพ่ือให้ผูค้นทัง้ในเมอืง

และในพ้ืนทีช่นบทห่�งไกลส�ม�รถเข้�ถึง

องค์คว�มรูท่ี้มคุีณภ�พได้โดยสะดวก ซึง่เป็น

บทบ�ทและภ�รกิจท่ีท้�ท�ยของ OKMD ใน

ก�รส่งเสรมิก�รเรยีนรูน้อกห้องเรยีนสำ�หรบั

คนทุกกลุม่และทกุช่วงวัย
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LEARNING

A-Z

ห้องสมุดมีชีวิตสไตล์ดัตช์ ซึ่ง
รวบรวมและนำ� เสนอมรดก
ท � ง วั ฒ น ธ ร ร ม ข อ ง เ มื อ ง
เดลฟท์ (Delft) ในรูปแบบไฟล์
อเิลก็ทรอนิกส์และแอปพลเิคชนั

Delft Cultural 
Heritage Browser

D

บริก�รจ�กกูเกิลที่ช ่วยให้ครู 
นักเรยีน และผูป้กครอง ส�ม�รถ
มอบหม�ยง�น ส่งง�น ประเมนิผล  
แสดงคว�มคิดเห็น และติดต่อ
สื่อส�รกัน

Google 
Classroom

G

โครงก�รชวนนักอ่�นนำ�หนังสือ
ไปซ่อนต�มที่ต ่�งๆ ผู ้ ท่ีห�เจอ
ส�ม�รถนำ�หนังสือไปอ่�นได้ แต่
ต้องนำ�กลับม�ซ่อนเพ่ือส่งต่อให้
นักอ่�นคนถัดไป

Book Fairy

B

กลุ่มบริษัทสต�ร์ตอัป (Startup) 
ด้�นนวัตกรรมก�รศึกษ� ซึ่งนำ�
เทคโนโลยมี�ใช้ส่งเสรมิก�รเรยีน
ก�รสอนทัง้ในและนอกห้องเรยีน 

EdTech

แพลตฟอร์มออนไลน์สำ�หรบัก�ร
เรียนก�รสอนวิช�คณิตศ�สตร ์
ประกอบด้วยวิดีโอสื่อก�รสอนที่
เข้�ใจง่�ย และเครือ่งมอืตดิต�ม
คว�มก้�วหน้�ของนกัเรยีน

HegartyMaths

H

เว็บไซต์ที่ช่วยให้ทุกคนส�ม�รถสร้�ง
แอปพลิเคชันสำ�หรับระบบปฏิบัติก�ร
แอนดรอยด์ด้วยตัวเอง และติดตั้งลงใน
สม�ร์ตโฟนได้ทันที

AndromoA

ก�รจัดก�รเรียนก�รสอนแบบ
กลับด้�น โดยให้นักเรียนเรียน
ด้วยตัวเองท่ีบ้�นผ่�นวิดีโอก�ร
สอนของคร ูแล้วม�อภปิร�ยหรอื
ทำ�แบบฝึกหัดในชั้นเรียน

Flipped  
Classroom

F

แอปพลิเคชันในเครือ Pinterest 
ที่ช่วยให้นักอ่�นส�ม�รถบันทึก
ข่�วส�ร บทคว�ม หรือวิดีโอจ�ก
เว็บไซต์ต่�งๆ ไว้อ่�นในภ�ยหลงั  

Instapaper

I

หุ่นยนต์สำ�หรับเด็กซึ่งออกแบบ
ม�เพ่ือให้เด็กเรียนรู้เรื่องไมโคร
คอมพิวเตอร์ ก�รเขยีนโปรแกรม 
และก�รสร้�งหุ่นยนต์ 

mBot

M

แนวท�งก�ร เ รียนรู ้ ซึ่ ง เน ้น 
องค์คว�มรูท้ีต้่องใช้ง�นหรอืจำ�เป็น
ต่อก�รทำ�ง�น เพ่ือให้ผู ้เรียน 
มคีว�มรูแ้ละทักษะเพียงพอท่ีจะ
ทำ�ง�นได้จริง 

Just In Time 
Learning

J

แอปพลิเคชันสำ�หรับสร้�งเกม
ตอบคำ�ถ�มออนไลน์ ซึง่ทำ�ให้ก�ร
เรยีนรูส้นกุขึน้ รวมถึงช่วยในก�ร
ประเมนิผลและจดัอนัดบัผูเ้รยีน

Kahoot!

K

ซอฟต์แวร ์ตรวจสอบหน้�จอ
ค อ ม พิ ว เ ต อ ร ์ ข อ ง นั ก เ รี ย น
นักศึกษ�ในระหว่�งเวล�เรียน/
สอบ เพ่ือป้องกันก�รกระทำ�ท่ี 
ไม่เหม�ะสม เช่น ก�รโกงก�รสอบ

LanSchool

L

บรรณ�รักษ์ยุคใหม่ซึ่งคอย
แนะนำ�หนงัสอืและแหล่งเรยีนรู้ 
ทีห่ล�กหล�ย ส่วนใหญ่ใช้บลอ็ก 
(Blog) เป็นเครือ่งมอืสือ่ส�รกับ
กลุม่เป้�หม�ย

Cybrarian

C E
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กระด�นอัจฉริยะซึ่งส�ม�รถ
ฉ�ยข้อคว�ม ภ�พ และวิดีโอ
คว�มละเอียดสูงจ�กหน้�จอ
คอมพิวเตอร์ รวมถึงเขียนข้อคว�ม
ด้วยป�กก�สไตลสั (Stylus)

Numonics  
Intelliboard

N

บ�ร์โค้ด 2 มิติ ซึ่งส�ม�รถบรรจุ
คลงัคว�มรูข้น�ด 4000 ตวัอกัษร
ที่อ่�นได้ผ่�นสม�ร์ตโฟน เช่น 
ก�รให้ข้อมูลต้นไม้ในโรงเรียน
นำ�้ยืนวิทย� จงัหวัดอบุลร�ชธ�นี 

QR Code

Q

ของเล่นเสริมทักษะที่เปิดโอก�ส
ให้เด็กได้ใช้มือว�ดภ�พ ต่อชิ้น
ส่วน และใช้โค้ดคำ�สัง่แบบง่�ยๆ 
เพ่ือควบคุมตัวละครในเกมบน
ไอแพด

OSMO

O

ห ้องสมุดในรั ฐนิ ว เจอร ์ ซี ย ์ 
สหรัฐอเมริก� ที่เน้นส่งเสริมก�ร
เรียนรู้ผ่�นก�รลงมือทำ� โดยมี
เครือ่งมอืทนัสมยัไว้ให้บรกิ�ร เช่น 
หุน่ยนต์และเครือ่งพิมพ์ส�มมติิ

Piscataway 
Public Library

P

เทคโนโลยีที่ เป ล่ียนหน ้�จอ
สัมผัส (Touch Screen) ให้ม ี
ผิวสัมผัสเหมือนจริง เช่น เล่น
กีต�ร์ออนไลน์โดยรู้สึกเหมือน
สัมผัสส�ยกีต�ร์จริง

Tanvas

T

หุ ่นยนต์ท่ีส�ม�รถเสริมสร้�ง
พัฒน�ก�รด้�นก�รสื่อส�รและ
ก�รเข้�สงัคมให้แก่เดก็ออทิสตกิ  
รวมทั้งส่งเสริมก�รเรียนรู ้ด้�น
ภ�ษ�แก่เดก็ท่ัวไป

Romibo

R

ก�รจดัก�รศกึษ�ท่ีเน้นก�รเรยีนรู้ 
จ�กสถ�นก�รณ์จริง เพ่ือให ้
ผูเ้รยีนมอีงค์คว�มรูแ้ละเครือ่งมอืท่ี
เหม�ะสมต่อก�รใช้ชวิีตในโลกจรงิ
นอกห้องเรยีน

Underground  
Education

U

ก�รทดลองของ ซูก�ต� มิตร� 
(Sugata Mitra) ที่ให้เด็กย�กจน
ใช้คอมพิวเตอร์โดยไม่มีคนสอน 
ซึ่งพิสูจน์ให้เห็นว่�เด็กเรียนรู้ได้
ด้วยตัวเองห�กมีเครื่องมือก�ร
เรียนรู้

School in the 
Clouds

S

ชุมชนออนไลน์ ท่ีส ่งเสริมให ้
นั ก เ รี ย น ฝ ึ ก ฝ น ทั ก ษ ะ ด ้ � น 
ก�รเขยีน ผ่�นก�รเขยีนเรยีงคว�ม
เชงิสร้�งสรรค์ในหัวข้อทีส่นใจ

Write About

W

เครื่องมือที่ ใช ้ ในก�รพัฒน� 
แอปพลิ เคชันสำ �หรับระบบ
ปฏิบัติก�ร iOS ซึ่งทำ�ง�นบน
คอมพิวเตอร์แมค ไอโฟน และ
ไอแพด 

Xcode

X

แหล่งเรียนรู ้และพัฒน�ทักษะ
ภ�ษ�อังกฤษจ�กสื่อมวลชน 
ชื่อดังอย่�ง Voice of America 
โดยแบ่งเนือ้ห�เป็น 3 ระดบัต�ม
พื้นฐ�นของผู้เรียน  

Voice of America 
Learning English

V

เ ว็บ ไซต ์ ร วบรวม วิดี โอ เ พ่ือ
ก�รศึกษ�จ�กวิทย�ลัยและ
มห�วิทย�ลัยกว่� 100 แห่ง  
รวมถึงคลปิวดิโีอคว�มรูใ้นหัวข้อ
ต่�งๆ จ�กบุคคลทั่วไป

YouTube EDU

Y

Z
สม�ร์ตโฟนที่รองรับเทคโนโลยีคว�มเป็นจริงเสริมและ 
คว�มเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) อย่�งเต็ม 
รูปแบบรุ่นแรกๆ ของโลก 

ZenFone AR
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เด็กปัญญาเลิศ
คือ เด็กที่แสดงออกซึ่งคว�ม

ส�ม�รถอันโดดเด ่นด ้�นใดด ้�น

หนึ่งหรือหล�ยด้�น อ�ทิ สติปัญญ�  

คว�มคิดสร้�งสรรค์ คว�มเป็นผู้นำ� 

ภ�ษ� ศลิปะ ดนตร ีกีฬ� วิทย�ศ�สตร์ 

คณิตศ�สตร ์  หรือคว�มส�ม�รถ 

ท�งวิช�ก�รส�ข�ใดส�ข�หน่ึง หรือ

หล�ยส�ข� เมื่อเปรียบเทียบกับเด็กท่ี

มีอ�ยุระดับเดียวกัน และอยู่ในสภ�พ

แวดล้อมเดียวกัน

ต้นแบบศูนย์พัฒนาปัญญาเลิศ 
(Gifted Center)

สอดคล ้องกับทฤษฎีก�รเรียนรู ้

ด้วยตนเอง (Constructivism) ภ�ยใต ้

รปูแบบก�รเรยีนรูต้�มแนวคดิของเปียเจต์ 

(Piaget) ที่มีก�รเชื่อมโยงกระบวนก�ร

จัดก�รเรียนรู้ต�มทฤษฎีก�รเรียนรู้ด้วย

ตนเองกับเด็กปัญญ�เลิศ ซึ่งสรุปว ่�  

ทัว่โลกมเีดก็ปัญญ�เลศิหรอืเดก็ทีม่คีว�ม

ส�ม�รถพิเศษประม�ณร้อยละ 5 ของ 

เด็กนักเรียนท้ังหมด โดยเด็กปัญญ�เลิศ

มักมีพฤติกรรมแตกต่�งจ�กเด็กทั่วไปท่ี

อยู่ในวัยเดียวกันอย�่งเห็นได้ชัด

สำ�หรับประเทศไทย ผศ.ดร.อุษณีย์ 

อนุรุทธ์วงศ์ (2551) ผู้เชี่ยวช�ญด้�นก�ร

พัฒน�ศักยภ�พและอัจฉริยภ�พมนุษย์ 

พบว่�มีจำ�นวนเด็กปัญญ�เลิศเฉลี่ย

แล้วไม่น้อยกว่�ประเทศอื่นๆ กล่�วคือ  

เดก็ไทยประม�ณร้อยละ 3 มแีววท่ีจะเป็น

เด็กอัจฉริยะในแต่ละส�ข� แต่ไม่ได้ถูก 

ค้นพบ เพร�ะเด็กเหล่�น้ีอยู่รวมกับเด็ก

ปกติและกระจ�ยอยู่ต�มโรงเรียนต่�งๆ 

ท่ัวประเทศ ทุกโรงเรียนมีเด็กปัญญ�

เลิศ แต่ก�รค้นห�ทำ�ได้ย�กและบ�งครั้ง

กว่�จะค้นพบก็ส�ยเกินไป สอดคล้อง

กับง�นวิจัยที่ เ ก่ียวข้องกับก�รจัดก�ร

เรียนก�รสอนให้แก่เด็กปัญญ�เลิศใน

หล�ยประเทศ เช่น สหรัฐอเมริก� อังกฤษ 

แคน�ด� และออสเตรเลีย ซึ่งพบว่�  

เด็กปัญญ�เลศิจำ�นวนไม่น้อยจำ�เป็นต้อง

เลกิเรยีนกล�งคัน เน่ืองจ�กไม่ส�ม�รถอยู่

ในระบบก�รศกึษ�แบบชัน้เรยีนท่ัวไปเพ่ือ

เรียนในสิ่งที่ตนรู้และเข�้ใจแล้ว

ก�รจัดก�รศึกษ�สำ�หรับเด็กปัญญ�

เลิศจึงเป็นดัชนีบ่งชี้แนวโน้มก�รพัฒน�

ประเทศ ในต่�งประเทศถือว่�ก�รจัดก�ร

ศึกษ�สำ�หรับเย�วชนกลุ่มดังกล่�วเป็น 

ก�รลงทุนท่ีได้รับผลตอบแทนสูง โดย

อ�นิสงส์ที่จะเกิดขึ้นกับสังคมคือเรื่องของ

สิทธิคว�มเท่�เทียมและมนุษยธรรม โดย

เฉพ�ะก�รยกระดับคุณภ�พก�รศึกษ�

ของประเทศในอน�คต 

SIRIUS MODEL

เน่ืองจ�กในบ�งครัง้กระบวนก�รเรยีน

ก�รสอนในรูปแบบดั้งเดิม (Traditional 

Classroom) หรือ ก�รเรียนรู้โดยก�รฟัง

บรรย�ย (Lecture-Based Learning) 

อ�จทำ�ให้ผู้สอนมองข้�มเด็กปัญญ�เลิศ  

(Gifted Children) ท่ีมีศักยภ�พและ 

คว�มส�ม�รถพิเศษ ทำ�ให้ข�ดคว�มต่อเน่ือง 

ด้�นพัฒน�ก�รในเย�วชนกลุม่ดงักล่�ว

กำรจัดกำรศึกษำของไทยในอดีต เปน็กำรจัดกระบวนกำรเรียนกำรสอนตำมหลักสูตรที่
เน้นเนื้อหำทำงวิชำกำรเปน็หลัก แต่ปัจจุบันมีแนวทำงกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 

แบบใหม่ที่ค�ำนึงถึงธรรมชำติ ควำมสนใจ ควำมแตกต่ำงระหว่ำงบุคคล  
และศักยภำพของผู้เรียน เพ่ิมขึ้นเปน็จ�ำนวนมำกทั้งในประเทศและต่ำงประเทศ
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ศูนย์พัฒน�เด็กผู ้มีคว�มส�ม�รถ

พิเศษซิริอุสจัดตั้งข้ึนจ�กงบประม�ณ

สนับสนุนของกองทุนก�รศึกษ�สำ�หรับ

ผู้มีคว�มส�ม�รถพิเศษ หรือ Talented 

and Success Educational Fund ซึ่ง

ก่อตั้งข้ึนในปี พ.ศ.2557 ภ�ยใต้คว�ม

ร่วมมือระหว่�งนักวิทย�ศ�สตร์ นักกีฬ� 

และศิลปินส�ข�ต่�งๆ ของรัสเซีย โดย

มีประธ�น�ธิบดี วล�ดิเมีย ปูติน เป็น

ประธ�น โดยคดัเลอืกเดก็และเย�วชนท่ีมี

คว�มส�ม�รถพิเศษ อ�ยุระหว่�ง 10-17 ปี  

จ�กทั่วประเทศจำ�นวน 600 คน แบ่งเป็น

ด้�นศิลปะ 200 คน กีฬ� 200 คน และ

วิทย�ศ�สตร์ 200 คน เพ่ือเข้�รับก�ร

พัฒน�ศักยภ�พเป็นเวล� 24 วัน โดยครู 

โค้ช และผูเ้ชีย่วช�ญในแต่ละส�ข�จ�กใน

ประเทศและต่�งประเทศจำ�นวน 100 คน 

ภ�ยใน 24 วัน เด็กและเย�วชน

ในค่�ยซิริอุสไม่เพียงได้รับก�รพัฒน�

ศกัยภ�พต�มส�ข�ท่ีแต่ละคนถนัด แต่ยัง

ได้รับก�รถ่�ยทอดองค์คว�มรู้และฝึกฝน

ทักษะในอีกสองส�ข�ที่เหลือจนครบท้ัง 

3 ด้�น รวมท้ังยังได้รับก�รสนับสนุนด้�น

ก�รเรียนรู้นอกห้องเรียนและก�รอำ�นวย

คว�มสะดวกเรื่องคว�มเป็นอยู่ในค่�ย

อย่�งเต็มที่ โดยภ�ยในศูนย์พัฒน�เด็ก 

ผูม้คีว�มส�ม�รถพิเศษซริอิสุประกอบด้วย

ทีพั่กหรรูะดับโรงแรม 5 ด�ว ห้องพย�บ�ล  

ห้องสมดุ ศนูย์ ICT โรงอ�ห�ร สระว่�ยนำ�้  

สน�มฟุตบอล สน�มวอลเลย ์บอล 

สน�มบ�สเก็ตบอล สน�มเทนนิส สน�ม

แบดมินตัน โต๊ะปิงปอง ล�นสเก็ตนำ้�แข็ง 

ห้องบัลเลต์ ห้องหม�กรุก โรงภ�พยนตร์ 

ไปจนถึง ร้�นก�แฟ ไนต์คลับ สป� และ

โปรแกรมเที่ยวชมเมือง

กล่�วได้ว�่ ศูนย์พัฒน�เด็กผู้มีคว�ม

ส�ม�รถพิเศษซิริอุสคือต้นแบบสำ�คัญ

ในก�รจัดต้ังศูนย์พัฒน�อัจฉริยภ�พ

และศักยภ�พผู ้มีคว�มส�ม�รถพิเศษ 

เชงิบรูณ�ก�ร หรอื ศนูย์พัฒน�ปัญญ�เลศิ  

(Gifted Center) ในประเทศไทย โดยที่

ผ ่ � น ม � สำ � นั ก ง � น เ ล ข � ธิ ก � ร ส ภ � 

ก�รศกึษ�ได้เข้�ร่วมสงัเกตก�รณ์ค่�ยซริอิสุ 

และนำ�ม�จัดทำ�โครงก�รนำ�ร่อง “ค่�ย

บูรณ�ก�รกิจกรรมพัฒน�คว�มเป็นเลิศ

ด�้นวิทย�ศ�สตร์ กีฬ� ดนตรีและศิลปะ” 

หรือ Talented Science, Sport, Music, 

and Art Youth Camp ครั้งที่ 1 เมื่อเดือน

เมษ�ยน พ.ศ. 2560 เพ่ือให้เย�วชนไทยผูม้ี 

คว�มส�ม�รถพิเศษได้มีโอก�สพัฒน�

ศักยภ�พของตนเองต�มคว�มถนัด และ

สร้�งแรงบันด�ลใจให้เย�วชนกลุ่มนี้นำ�

คว�มเป็นเลิศในศ�สตร์ของตนเองม�ใช้

ในก�รพัฒน�ตนเองและประเทศต่อไป

อ้ำงอิง :  จอมหทยำสนทิ พงษ์เสฐียร (2559), เฉลยีว
ศร ีพิบลูชล (2551), ทรรศนยั โกวทิยำกร 
(2551), ส�ำนกังำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำ
แหง่ชำต ิ(2552), อษุณยี ์อนรุทุธว์งศ์ 
(2551), Susan Pass (2547) 

นอกจ�กสหรัฐอเมริก� อังกฤษ แคน�ด� และออสเตรเลียแล้ว ประเทศที่มีก�รจัด 

ก�รเรียนก�รสอนให้แก่เด็กปัญญ�เลิศยังรวมถึง เยอรมนี สิงคโปร์ เก�หลีใต้ จีน 

ไต้หวัน เวียดน�ม และรัสเซีย โดยเฉพ�ะที่เมืองโซชี (Sochi) ของรัสเซีย ได้มีก�รจัดตั้ง 

ศูนย์พัฒน�เด็กผู้มีคว�มส�ม�รถพิเศษซิริอุส (SIRIUS Educational Center) เพ่ือ 

คัดกรอง พัฒน� และสนับสนุนเด็กที่มีคว�มส�ม�รถพิเศษใน 3 ด�้น คือ  

ประกอบด้วย ก�รว�ดภ�พ ก�รเล่นดนตรี 

ได้แก่ เปียโน เครือ่งส�ย เครือ่งเป่� และเครือ่งตี  

และก�รออกแบบและกำ�กับท่�ท�ง ได้แก่  

บัลเลต์และน�ฏศิลป์ 

ประกอบด้วย ฟ ิกเกอร ์สเก็ต  

ฮ็อกกี้นำ้�แข็ง และหม�กรุก

ประกอบด้วย คณิตศ�สตร์ ฟิสิกส์ 

เคมี และชีววิทย� 

ศิลปะ กีฬา วิทยาศาสตร์
1 2 3
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ชั่วโมงนี้ ดีที่สุด

ปัจจบุนั แนวคดิ Bring Your 
Own Device (BYOD) หรอื กำร
เชือ่มต่ออปุกรณอ์เิลก็ทรอนกิส์
ส่ ว น บุ ค ค ล เ ข้ ำ กั บ ร ะ บ บ
เน็ต เวิ ร์ กของหน่ วยงำน/ 
องค์กรก�ำลังเป็นที่นิยมในภำค
ธุรกิจ และมีกำรขยำยเข้ำสู่
แวดวงกำรศึกษำทั่วโลก

ในปี พ.ศ. 2559 คณะกรรม�ธิก�ร
ยุโรปได้เผยแพร่เอกส�รเก่ียวกับก�ร
อนุญ�ตให้นักเรียน นิสิต นักศึกษ�นำ�
โทรศัพท์มอืถือ แท็บเลต็ หรอืคอมพิวเตอร์
โน้ตบุ๊กส่วนตัวม�ใช้ในห้องเรียน โดยชี้ว�่
มีทิศท�งเชิงบวกในหล�ยประเทศ และมี
แนวโน้มก�รนำ�แนวคิด BYOD ม�ใช้ใน
สถ�นศึกษ�ในยุโรปสูงขึ้นเรื่อยๆ

ทว่ำ Bring Your Own 
Device ยังเปน็เรื่องยำกใน

ระบบกำรศึกษำไทย

ปัญห�สำ�คัญอยู ่ที่บุคล�กรท�ง 
ก�รศึกษ�ของไทยจำ�นวนหน่ึงยังต�ม
เทคโนโลยีไม่ทัน ดังท่ี ภ�สกร เรืองรอง 
(2557) ได้ให้ข้อเสนอแนะไว้ในก�รวิจัย
เร่ือง เทคโนโลยีก�รศึกษ�กับครูไทย
ในศตวรรษท่ี 21 ว่�ควรมีก�รส่งเสริม
และเปิดมุมมองของก�รพัฒน�ครูใน
ศตวรรษท่ี 21 โดยหน่วยง�นท่ีเก่ียวข้อง
จะต้องกำ�หนดนโยบ�ยเพ่ือเป็นกรอบใน 
ก�รผลติและพัฒน�คร ูกำ�หนดม�ตรฐ�น

BLENDED 
LEARNING

วิช�ชีพครู พัฒน�หลักสูตรครูในสถ�บัน
อุดมศกึษ�ให้สอดคล้องกับสภ�พปัจจบุนั 
จัดอบรมให้คว�มรู ้และปรับทัศนคติ
ของครูในก�รจัดก�รเรียนรู ้สมัยใหม่  
ส่งเสริมให้ครูนำ�เทคโนโลยีเข้�ม�ช่วยใน 
ก�รจัดก�รเรียนก�รสอนและพัฒน�
ตนเอง รวมท้ังใช้เทคโนโลยีส�รสนเทศ
และก�รสื่ อส�ร เข ้ �ม�ช ่ วยในก�ร
พัฒน�ครู ตลอดจนสร้�งระบบก�รโค้ช  
(Coaching) โดยให้ครทูีม่คีว�มเชีย่วช�ญ
ในก�รจัดก�รเรียนก�รสอนเป็นผู ้ฝ ึก
ปฏิบัติให้แก่ครูที่ยังข�ดคว�มชำ�น�ญ 

ก�รนำ�ระบบก�รโค้ชม�ใช้ในยุคก�ร
ศึกษ� 4.0 จึงอ�จเป็นก�รล้มกระด�น
ส่ิง ท่ี เคยเป ็นม�ในอดีต  จ�กเดิมที่ 
ครูอ�วุโสเป็นพ่ีเลี้ยงให้แก่ครูใหม่หรือ 
ครูฝึกสอน ม�สู่ยุคท่ีครูรุ่นใหม่กล�ยเป็น
โค้ชให้แก่ครูอ�วุโส โดยเฉพ�ะในเรื่อง
เกี่ยวกับเทคโนโลยีก�รศึกษ�

Blended Learning จึงน่ำจะ
เปน็ค�ำตอบที่ดีส�ำหรับแวดวง

กำรศึกษำไทยในชั่วโมงนี้

อ้ำงอิง :  คณะกรรมำธกิำรยโุรป (2559),  
ภำสกร เรอืงรอง (2557),  
Ambient Insight (2560)
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ดังนั้น ไม่วำ่จะเปน็ BYOD 
หรือ Face-to-Face จะ 

Online หรือ Offline หัวใจ
ส�ำคัญในยุคเปลี่ยนผ่ำนนี้ก็คือ
กำรน�ำ Blended Learning 

มำใช้โดยค�ำนึงถึงควำม 
เสมอภำคทำงกำรศึกษำ ซึ่ง
อำจกล่ำวได้วำ่เปน็แนวทำงที่
เหมำะสมที่สุดส�ำหรับบริบท

กำรศึกษำไทยที่ก�ำลัง 
ก้ำวไปสู่ยุค 4.0

Blended Learning  
คือคำาตอบสุดท้าย

Blended Learning อ�จดเูหมอืนเป็น
แนวโน้มใหม่หรอืเป็นบนัไดขัน้พักระหว่�ง
ก�รเปล่ียนผ่�นจ�กยุค Lecture-Based 
Learning สูยุ่ค Online-Based Learning 
ของไทย เ น่ืองจ�กเป ็นช ่วงเวล�ท่ีม ี
ก�รผสมผส�นกันระหว่�งครูสองรุ่น คือ 
ครอู�วุโสกับครรูุน่ใหม่ ผ่�นก�รบรูณ�ก�ร
ระหว่�งก�รเรียนก�รสอนในชั้นเรียนกับ
ก�รให้คว�มรูผ่้�นระบบออนไลน์ แต่หลกั
ใหญ่ใจคว�มของ Blended Learning ก็
คือก�รค้นห�เครื่องมือท่ีมีประสิทธิภ�พที่
จะเข้�ม�ช่วยเสริมก�รเรียนรู้ของผู้เรียน 
และสร้�งสมดุลในเรื่องก�รใช้เวล�ใน 
ชั้นเรียนได้อย�่งเหม�ะสม

ก�รสร้�งส่วนผสมทีก่ลมกล่อมให้แก่ 
ก �ร เ รี ยนก � รสอนแบบ B lended 
Learning น้ัน จำ�เป็นต้องอ�ศัยบ�ริสต้� 
(Barista) หรือนักชงมือฉมังที่จะทำ�
หน้�ท่ีผสมระบบก�รเรียนก�รสอนแบบ
ดั้งเดิม หรือ Lecture-Based Learning 
ที่มีก�รเผชิญหน้�ระหว่�งผู ้ เรียนกับ 
ผู้สอนในชั้นเรียน (Face- to -Face) ให้
ผส�นเข้�กับก�รจดัก�รเรยีนก�รสอนผ่�น
ระบบอินเทอร์เน็ต หรือ Online-Based 
Learning อย�่งลงตัว 

Blended Learning จึงเป็นเครื่องมือ
สำ�คัญในก�รแสวงจุดร่วม - สงวนจุดต่�ง
ระหว่�ง Lecture-Based Learning กับ 
Online-Based Learning ทั้งยังเป็นก�ร
ประนีประนอมระหว่�งครูอ�วุโสที่คุ้นเคย
กับก�รเรียนก�รสอนแบบดั้งเดิมกับครู
รุ่นใหม่ที่เติบโตม�กับระบบอินเทอร์เน็ต

เนื่องจ�กในห้องเรียน Blended 
Learning น้ัน แม้สนับสนุนก�รจัดก�ร
เรียนก�รสอนผ่�นระบบออนไลน์ เพ่ือให ้
ผู้เรียนส�ม�รถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่�ง
ต่อเน่ืองทุกเวล�และทุกสถ�นท่ี ผ่�นส่ือ
ก�รเรียนก�รสอนอิเล็กทรอนิกส์ แต่ใน
ขณะเดียวกันก็ยังสนับสนุนก�รพบปะ
และแลกเปล่ียนในห้องเรียนระหว่�ง 
ผู้สอนกับผู้เรียน รวมถึงผู้เรียนกับผู้เรียน
ด้วยกันผ่�นก�รทำ�ง�นกลุ่ม

“ครู ”  ซึ่ งรับบทบ�ทบ�ริสต ้�ใน
ระบบก�รศึกษ�ยุค 4.0 จึงไม่เพียงต้อง
เช่ียวช�ญในก�รใช้เครือ่งไม้เครือ่งมอื ICT 
เพ่ือจัดก�รเรียนก�รสอน ยังต้องชำ�น�ญ
ในก�รให้ก�รศกึษ�ผ่�นห้องเรยีนรปูแบบ
ดัง้เดมิ และต้องเป็นนักปรงุมอืฉมงัเพ่ือให้
รสช�ติก�รเรียนรู้ท้ังสองส่วนผสมผส�น
กันอย่�งกลมกล่อมอีกด้วย

BARISTA 4.0 กับการศึกษาไทย

Games-Based Learning หรือ เกมก�รเรียนรู้ เป็นอีกแนวท�งหนึ่งของ
ก�รประยุกต์ใช้แนวคิด Edutainment ซึ่งผสมผส�นก�รศึกษ� (Education) 
กับคว�มบนัเทงิ (Entertainment) เข้�ด้วยกัน โดยเป็นก�รนำ�เกมเข้�ม�ใช้ใน
ก�รจดัก�รเรยีนก�รสอนเพ่ือตอบโจทย์ผูเ้รยีนท่ีไม่ชอบบรรย�ก�ศเคร่งเครยีด
ในห้องเรียน แนวคิดน้ีกำ�ลังเป็นท่ีสนใจในแวดวงก�รศึกษ�ท่ัวโลก กระทั่ง
บรษิทัของเล่นชัน้นำ�อย่�ง LEGO ยังต้องตัง้แผนกก�รศึกษ�ขึน้ม�โดยเฉพ�ะ 
เรียกว่� LEGO Education

โดยปัจจุบันเกมประเภท Serious Game ซึ่งเป็นเกมเพ่ือก�รเรียนรู้หรือ
เพ่ิมพูนทกัษะ กำ�ลงัได้รบัคว�มนยิมอย่�งสงูจ�กพ่อแม่ผูป้กครองท่ีต้องก�รให้
เดก็ๆ ใช้ประโยชน์จ�กแอปพลเิคชนับนสม�ร์ตโฟน แท็บเลต็ และคอมพิวเตอร์
พีซี ม�กกว่�สื่อสังคมหรือเกมคอมพิวเตอร์ที่รุนแรงและอน�จ�ร 

สถ�บนัวิจยัด้�นก�รศึกษ� Ambient Insight (2560) ค�ดก�รณ์ว่�ตล�ด
ของ Serious Games หรอื Games-Based Learning จะเตบิโตจ�ก 1.5 พันล้�น 
เหรยีญสหรฐั หรอืร�ว 50.75 พันล้�นบ�ท ในปี พ.ศ. 2555 ไปเป็น 2.3 พันล้�น
เหรยีญสหรฐั หรอืร�ว 77.80 พันล้�นบ�ท ในปี พ.ศ. 2560 ส่วนตล�ดเกมก�ร
เรียนรู้ท้ังหมด ซึ่งครอบคลุมถึงเกมฝึกอบรมทักษะขององค์กรธุรกิจและเกม
เพ่ือก�รศึกษ�ทั่วไป ค�ดว่�จะเติบโตขึ้นจ�ก 3.9 พันล้�นเหรียญสหรัฐ หรือ
ร�ว 131.94 พันล�้นบ�ท ในปี พ.ศ. 2555 ไปเป็น 8.9 พันล้�นเหรียญสหรัฐ 
หรือร�ว 301.09 พันล้�นบ�ท ในปี พ.ศ. 2560 โดยร�ยได้ที่เพิ่มขึ้นส่วนใหญ่
ม�จ�กเกมและแอปพลิเคชันบนสม�ร์ตโฟน

ตัวอย่�งของ Serious Game ท่ีโด่งดังระดับโลก อ�ทิ SimCity, Angry 
Birds, Sesame Street และล่�สุดคือเกม DragonBox ซึ่งกำ�ลังเป็นท่ีนิยม
ทั้งในอเมริก�เหนือและยุโรป

เกมการเรียนรู้
GAMES-BASED  
LEARNING
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หำกกล่ำวว่ำ “เด็กในวันนี้ คือผู้ใหญ่ในวันหน้ำ” ไทยคงเปน็มหำอ�ำนำจที่อุดมด้วย
ทรัพยำกรมนุษย์อันทรงคุณค่ำไม่แพ้ใครในโลก เพรำะพ่อแม่บำงคนให้ลูกท่องตำรำงธำตุ

ตั้งแต่อยู่ชั้นประถมศึกษำ และผู้ปกครองบำงส่วนเชื่อว่ำ “อย่ำให้ลูกเล่นเกม” 

เมื่อผู ้ปกครองจำ�นวนม�กมุม�นะ

ปลุกปั ้นลูกให้เป็นอัลเบิร์ต ไอน์สไตน์  

ทั้งที่ลูกอ�จเห็นคริสเตียโน โรนัลโด หรือ 

คริสเตียน ลูบูแตง เป็นไอดอล แถม

ด้วยจำ�นวนชั่วโมงที่เด็กไทยครำ่�เคร่ง 

ปั่นก�รบ้�นในแต่ละคืน น่�จะสะท้อน

ก�รเป็นสังคมที่วิริยอุตส�หะได้อย่�งดี 

แต่เหตใุด “คน” ยังเป็นข้อจำ�กัดเรือ้รงัของ

ช�ต ิทีฉ่ดุรัง้ก�รก้�วข้ึนเป็นประเทศ 4.0 ที่

อ�ศัยก�รขับเคลื่อนด้วยองค์คว�มรู้และ

นวัตกรรม? 

ก�รทีเ่ร�ยงัยืนอยู่จดุน้ี อ�จเป็นเพร�ะ

ค่�นิยมผิดๆ ท่ีว่� เด็กท่ีจะแข่งขันได้ 

ต้องเป็น “เด็ก (เกรด) 4.0” ในทุกวิช� 

ไม่ว ่�ครูจะออกข้อสอบมห�โหดชนิด

ที่ว ่�ไม่มีใครในห้องเรียนตอบได้ หรือ 

สัง่ก�รบ้�นคดัล�ยมอืครัง้ละสบิหน้� หรอื

ให้โจทย์ที่ท้�ท�ยเกินวัย (ดังรูป) เช่น ให้

เด็กชั้นอนุบ�ลศึกษ�ท่ียังไม่เคยเรียน

เรข�คณติ ยังท่อง A ถึง Z ไม่ได้ เขียนชือ่

รูปทรงต่�งๆ เป็นภ�ษ�อังกฤษ ท่ีแม้แต่

ผู้ใหญ่บ�งคนก็ยังไม่ทร�บ! เวล�ท่ีเด็ก

ควรจะได้ใช้ในก�รคิดวิเคร�ะห์สิ่งที่อยู่ 

รอบตัว แสดงออก ว�ดฝัน หรอืจนิตน�ก�ร

สิง่ใหม่ๆ จงึลดน้อยถอยลงต�มภ�ระง�น

หลังเลิกเรียน ท้ังท่ีวัยเด็กเป็นช่วงเวล�

ท่ีมนุษย์เร�มีคว�มคิดสร้�งสรรค์สูงสุด  

นำ�ม�ซึง่คำ�ถ�มว่� 

การบ้านของ 
เด็กชั้นอนุบาลปีที ่2  
ในปัจจุบัน

ภ�พ : https://pantip.com/topic/32143448

บาลานซ์ 
การบ้าน  
ขำเลำะเปลี่ยน ขำเรียนปลื้ม

HOME-
WORK 
REVOLU-
TION

ปรมิำณ รปูแบบ และ
ระดบัของกำรบำ้นที ่

เหมำะสมอยูต่รงไหน?
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เด็กจะฉลำด ชำติเจริญ 
หรือเด็กจะเอือม  

ชำติเส่ือมเสีย (โอกำส) 
จึงมิใช่แค่กำรเมือง  

แต่เปน็เรื่องกำรบ้ำน!

ผลง�นวิจัยระดับน�น�ช�ติพบว่� ไม่

ส�ม�รถห�คว�มเชื่อมโยงระหว่�งปริม�ณ

ก�รบ้�นกับคว�มสำ�เร็จท�งก�รศึกษ�ได้

อย่�งชดัเจน ในท�งกลบักัน ปรมิ�ณก�รบ้�น

ที่ม�กเกินไปอ�จส ่งผลเชิงลบต่อคว�ม

ส�ม�รถของเด็กด้วยซำ้� โดยเด็กไทยและ

อติ�ล ีอ�ยุ 15 ปี ใช้เวล�ทำ�ก�รบ้�น 5.6 และ 

8.7 ชั่วโมง/สัปด�ห์ต�มลำ�ดับ แต่กลับได้รับ 

ก�รประเมนิในวชิ�วิทย�ศ�สตร์ตำ�่กว่�เดก็ช�ว 

ฟินแลนด์และญ่ีปุน่ท่ีใช้เวล�ทำ�ก�รบ้�นเฉลีย่

เพียง 2.8 และ 3.8 ช่ัวโมง/สัปด�ห์ แม้แต่

เดก็ช�วเก�หลใีต้ซึง่เป็นประเทศทีม่รีะบบก�ร

ศึกษ�เป็นอนัดบัท่ี 1 ของโลก ยังใช้เวล�ทำ�ก�ร

บ้�นเฉลีย่เพียงแค่ 3.9 ชัว่โมง/สปัด�ห์เท่�น้ัน

ผูส้อนในหล�ยประเทศ เช่น สหรฐัอเมรกิ� 

จงึเสนอให้ยกเลกิก�รบ้�น แล้วหันไปสนบัสนนุ

ก�รเรียนรู ้ตลอดชีวิตแทน เพร�ะในโลก 

อนักว้�งใหญ่ใบนีม้บีทเรยีนทีม่ค่ี�ย่ิงกว่�ตำ�ร�

เรียนเล่มใด และทุกคนส�ม�รถเสริมสร้�ง

ศกัยภ�พได้ทุกที ่ทกุเวล� 

อ้ำงอิง :  www.businessinsider.com/education-homework-differs-around-the-world-2016-11

ก�รบ้�นไม่ใช่สิ่งท่ีเป็นพิษภัยห�ก

อยู่ในปริม�ณและระดับที่เหม�ะสมกับ

แต่ละบุคคล เพร�ะมีส่วนช่วยกระตุ้นให้

เกิดก�รเรียนรู้นอกห้องเรียน หรือแม้แต่

สร้�งปฏิสมัพันธ์ระหว่�งเด็กกับผูป้กครอง 

แต่ห�กม�กเกินคว�มพอดี นอกจ�ก

เย�วชนจะสูญเสียโอก�สทำ�กิจกรรม

เพ่ือพัฒน�สมองและร่�งก�ย หรือทำ�

ประโยชน์ต่อส่วนรวมอันจะช่วยสร้�ง

เสริมคว�มฉล�ดท�งอ�รมณ์แล้ว ยังก่อ

ให้เกิดช่องว่�งท�งคว�มรู ้ม�กขึ้นด้วย 

เพร�ะเด็กบ�งกลุ ่มมีทุนทรัพย์พอท่ีจะ 

เรียนพิเศษ ทำ�ให้ได้เปรียบในก�รทำ� 

ก�รบ้�นหรือสอบวัดผล แต่ร�ยที่เรียน

ไม่ทนั เมือ่เหน็ก�รบ้�นซึง่เน้นทฤษฎีและ

ก�รท่องจำ� แทนที่จะกระตุ้นให้เกิดคว�ม

สนใจหรอืคว�มคดิสร้�งสรรค์ อ�จกลบัรูส้กึ 

เบื่อหน่�ย ท้อแท้ จนอ�จรู้สึกว่� “เรียน

ไม่ได้” หรืออ�จหันไปใช้บริก�รรับจ้�ง

ทำ�ก�รบ้�นหรือทำ�ร�ยง�นที่มีให้เห็น

อยู ่ทั่วไปบนโลกออนไลน์ ก�รใช้เงิน 

แก้ปัญห�อ�จช่วยเดก็ให้อยู่รอดในระยะสัน้  

แต่ผูป้กครองเคยคิดหรอืไม่ว่� สุดท้�ยแล้ว 

คนที่คุณรักจะเติบโตท่�มกล�งคว�ม 

คุน้ชนิกับก�รทจุรติโดยไม่รูต้วั

ในท่ีสุด สำ�นักง�นคณะกรรมก�ร 

ก�รศกึษ�ขัน้พ้ืนฐ�น จงึกำ�หนดแนวปฏบิตัิ

ก�รให้ก�รบ้�นนักเรียน ต�มประเด็น 

ข้อสัง่ก�รของคณะรกัษ�คว�มสงบแห่งช�ติ 

(คสช.) โดยกำ�ชบัให้ "ครพิูจ�รณ�มอบหม�ย 

ก�รบ้�นให้นักเรยีนอย่�งเหม�ะสม ไม่ย�ก

เกินไป ไม่ม�กเกินไป และควรมอบหม�ย

ให้นักเรียนทำ�ง�นเป็นกลุ่มม�กขึ้น ซึ่งจะ

สอดคล้องกับก�รดำ�เนินชวิีตจรงิม�กกว่�” 

คล้�ยคลงึกับแนวท�ง "ก�รบ้�นคณุภ�พ" 

ของ ดร.อมรวิชช์ น�ครทรรพ ผูอ้ำ�นวยก�ร

สถ�บนัร�มจติตซิึง่ระบวุ่� ควรตัง้โจทย์ให้

เข้�กับบรบิทและคว�มสนใจของนกัเรยีน

แต่ละคน เช่น แทนที่จะให้เขียนประวัติ

วัดพระแก้วซึง่ลอกต่อๆ กันได้ ควรเปลีย่น

เป็นก�รเล่�ประวัติและวิเคร�ะห์สิ่งของ

ในบ้�นแทน โดยครมูหีน้�ทีเ่รยีนรูจ้�กเดก็ 

รวมทั้งปรับระดับคว�มย�กของก�รบ้�น

ให้ตรงกับพ้ืนฐ�นของแต่ละคน 

กล่�วได้ว่� ก�รบ้�นไม่ควรเป็นแค่

เครือ่งมอืวัดคะแนน แต่เป็นกลไกประเมนิ

และเสริมสร้�งคว�มก้�วหน้�ของเด็ก

แต่ละคน ปรับปรุงหลักสูตรและแนวท�ง

ก�รเรียนก�รสอนของบุคล�กรท�งก�ร

ศึกษ�ให้ตอบโจทย์ท่ีแท้จริงของเด็ก 

รวมท้ังพัฒน�คว�มสัมพันธ์อันดีภ�ยใน

โรงเรียนและบ้�น ไม่ต่�งจ�กก�รให้ลูก

เลอืกอ่�นหนังสอืเอง พ�ไปเท่ียวสวนสตัว์ 

ชมก�รแสดง หรอืเข้�ร่วมเป็นอ�ส�สมคัร 

เปรียบเทียบจ�ำนวนชั่วโมงท�ำกำรบ้ำน
กับอันดับของระบบกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน

2.8 5ฟนิแลนด์

ประเทศ จ�านวนชัว่โมงท�าการบา้น 
(ตอ่สัปดาห)์

อนัดบัของระบบการศึกษา 
ขัน้พ้ืนฐาน ประจ�าป ีพ.ศ. 2557

2.9 1เกาหลใีต้

3.3 38บราซลิ

3.7 37อารเ์จนตนิา

3.8 2ญีปุ่น่

4.6 17อสิราเอล

5.1 23ฝรัง่เศส

6.0 15ออสเตรเลยี

6.1 17สหรฐัอเมรกิา

8.7 25อติาลี

9.7 13รสัเซยี

4.9 6สหราชอาณาจกัร
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ภาพรวมการศึกษาโลก  
พ.ศ. 2558

ภาพรวม
การศึกษาอาเซียน

รวมมิตรตัวเลขการศึกษาของโลก

อ้�งอิง : UNESCO (2558)

อ้�งอิง : Human Development Report 2016 
(พ.ศ. 2559)

782 250
12.6

ผู้ใหญ่ เดก็ลา้นคน ลา้นคน

ลา้นคน
ไม่สามารถอ่านออก

เขียนได้
 ไมไ่ดรั้บการศึกษา

ขัน้พ้ืนฐาน

ป ีพ.ศ. 2563 จะขาดแคลน
ครูประถมศึกษา

77.2%

94.6%

94.5%

96.4%

96.7%

93.1%

96.8%

96.3%

79.9%

93.9%

100%

99%

100%

87%

100%

100%

94%

100%

98%

-

4.7

10.1

8.0

12.5

7.9

4.7

11.6

9.3

5.2

7.9

การอา่นออกเขียนได้

การอา่นออกเขียนได้

การอา่นออกเขียนได้

การอา่นออกเขยีนได้

การอา่นออก
เขยีนได้

การอา่นออกเขยีนได้

การอา่นออกเขยีนได้

การอา่นออกเขยีนได้

การอา่นออกเขยีนได้

การอา่นออกเขยีนได้

การฝกึอบรม
ครูประถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครูประถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครูประถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครปูระถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครปูระถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครปูระถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครปูระถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครปูระถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครปูระถมศึกษา

การฝกึอบรม
ครปูระถมศึกษา

จ�านวนปเีฉล่ียที่
ไดรั้บการศึกษา

จ�านวนปเีฉล่ียที่
ไดรั้บการศึกษา

จ�านวนปเีฉล่ียที่
ไดรั้บการศึกษา

จ�านวนปเีฉลีย่ที่
ไดร้บัการศึกษา

จ�านวนปเีฉลีย่ที่
ไดร้บัการศึกษา

จ�านวนปเีฉลีย่ที่
ไดร้บัการศึกษา

จ�านวนปเีฉลีย่ที่
ไดร้บัการศึกษา

จ�านวนปเีฉลีย่ที่
ไดร้บัการศึกษา

จ�านวนปเีฉลีย่ที่
ไดร้บัการศึกษา

จ�านวนปเีฉลีย่ที่
ไดร้บัการศึกษา

ปี

ปี

ปี

ปี

ปี

ปี

ปี

ปี

ปี

ปี

กมั
พู

ชา
มา

เล
เซ

ยี
เวี

ยด
นา

ม

บร
ไูน

ไท
ย

เม
ยีน

มา
สิง

คโ
ปร์

ฟ
ลิปิ

ปิน
ส์

ลา
ว

อิน
โด

นีเ
ซยี

2.0%

6.1%

6.3%

3.8%

4.1%

-

2.9%

3.4%

4.2%

3.3%

45

11

19

10

15

28

-

31

25

17

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

งบประมาณ
การศึกษาตอ่ GDP

จ�านวนนกัเรียนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�านวนนกัเรียนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�านวนนกัเรียนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�านวนนกัเรยีนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�านวนนกัเรยีนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�านวนนกัเรยีนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�านวนนกัเรยีนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�านวนนกัเรยีนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�านวนนกัเรยีนตอ่
ครปูระถมศึกษา

จ�านวนนกัเรยีนตอ่
ครปูระถมศึกษา

คน

คน

คน

คน

คน

คน

คน

คน

คน
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การศึกษาเรยีนรูผ่้านอนิเทอรเ์น็ต
ของคนไทยในแตล่ะชว่งวยั

ช่อง YouTube 
ทางการศึกษาทีม่ี
ผูต้ดิตามสูงสุด

อ้�งอิง : สำ�นักง�นสถิติแห่งช�ติ (2558)

อ�้งอิง : Social Blade LLC (2560), VidStatsX (2560)
อ้�งอิง : www.class-central.com (2559)

5.05
ลา้นคน

รวม

จ�านวน
ผูต้ดิตาม

(ล�้นคน)

จ�านวน
วดีทิศัน์

(เรื่อง)

จ�านวนครัง้
การเปดิดู
(ล้�นครั้ง)

1,005,471

1,313,941

734,626

318,960 296,836

50,085

244,645 200,876

376,670

9.6

6.3

5.5

5.0

4.7

451

87,200

675

331

252

11,260

1,240

536

5,660

356

19.92

26.03

14.55

6.32 5.88

0.99

4.85 3.98

7.46

คน

คน

คน

คน คน

คน

คน คน

คน

รอ้ยละ

รอ้ยละ

ร้อยละ

ร้อยละ รอ้ยละ

รอ้ยละ

รอ้ยละ รอ้ยละ

ร้อยละ

6-10
ปี

11-14
ปี

15-19
ปี

20-24
ปี

25-29
ปี

30-34
ปี

35-39
ปี

40-49
ปี

50-59
ปี

60 ปี
ขึ้นไป

505,355
10.01

คน
รอ้ยละ

การเรยีนรูผ้า่น MOOCs

58
ลา้นคน

จำานวนผูเ้รยีน

700

มหาวทิยาลยั 
มากกวา่

แห่ง

6,850
จำานวนหลกัสูตร

หลกัสูตร

Coursera

ธรุกจิและ
การจดัการ

คณติศาสตร์ 

คอมพิวเตอร์
และการเขียน
โปรแกรม

วทิยาศาสตร์
สังคมศาสตร์

มานษุยวทิยา

การศึกษา
และการสอน

สุขภาพและ
การแพทย์ 

ศิลปะและ
การออกแบบ

วศิวกรรมศาสตร์

FutureLearn Udacity 

23

19.3%

3.64%

17.4%

10.4%
9.82%

9.82%

9.26%

7.68%

6.47%

6.32%

5 4

ลา้นคน

edX 
10
ลา้นคน

XuetangX
6
ลา้นคน

ลา้นคน ลา้นคน
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ซึง่ส่งผลให้เกิดแนวโน้มเก่ียวกบัคว�ม

จำ�เป็นของกระบวนก�รเรียนรู้ตลอดชีวิต 

เน่ืองจ�กรูปแบบก�รศึกษ�แบบเก่�อ�จ

ไม่รองรบัอ�ชพีท่ีเหม�ะสมกบัโลกยุคใหม่ 

ผูป้ระกอบอ�ชพีจงึต้องปรบัตวัและพร้อม

เรยีนรูใ้หม่อยู่เสมอ ส่วนอตุส�หกรรมต้อง

พัฒน�ทักษะของลูกจ้�งให้เหม�ะสมยุค

สมยัย่ิงขึน้ 

รูปแบบก�รเรียนรู ้ที่ เหม�ะสมกับ

ยุคดิจิทัลคือรูปแบบที่ส�ม�รถนำ�ข้อมูล

ข่�วส�รและเทคโนโลยีม�ใช้ประโยชน์ ซึง่

ไม่ว่�ใครกส็�ม�รถเรยีนรูไ้ด้ แต่ต้องเรยีน

รู้ให้เหม�ะสมกับคว�มสนใจและคว�ม

ส�ม�รถของแต่ละบุคคลด้วย ปัจจุบันจึง

เกิดรปูแบบก�รเรยีนรูใ้หม่ขึน้ม�กม�ย ซึง่

นับเป็นโอก�สของคนรุ่นใหม่ที่ส�ม�รถ

เลือกรูปแบบก�รเรียนรู้ท่ีเหม�ะสมกับ

ตนเองม�กทีส่ดุ

ในยุคดิจิทัลซ่ึงข้อมูลข่ำวสำร
และเทคโนโลยีท�ำให้ เกิดกำร
เปล่ียนแปลงของรูปแบบกำร 
เรยีนรูแ้ละกำรศึกษำ องคค์วำมรู้
และข้อมูลมหำศำลสำมำรถหำได้
ง่ำยขึ้น ตลำดแรงงำนมอีำชพีใหม่
เกิดข้ึน ส่วนอำชีพเก่ำบำงอำชีพ
กลบัลดควำมส�ำคญัลง 

10 เทรนด์รูปแบบ 
การเรยีนรูใ้นยคุดจิทิลั

คว�มก ้ �วหน ้ �ท�งป ัญญ�

ประดิษฐ์ที่คิดอ ่�นแทนมนุษย์ได ้

ในบ�งเรื่องจะเข ้�ม�พัฒน�และ

สร ้ �งคว�มเปลี่ ยนแปลงให ้แก  ่

ทุกแพลตฟอร์มก�รศึกษ� เช่น ระบบ

พ่ีเลี้ยงอัตโนมัติ ท่ีใช้ข้อมูลจ�กระบบ

วิเคร�ะห์ข้อมลูในก�รให้คำ�แนะนำ�แก่

ผู้เรียนท่ีมีคว�มส�ม�รถแตกต่�งกัน  

หรื อ  โปรแกรมพูด คุยอัต โนมั ติ 

(Chatbot) ท่ีช่วยในก�รเรยีนก�รสอน  

เป็นต้น 

แนวโน ้มก�รบูรณ�ก�รระหว ่�ง

แ พ ล ต ฟ อ ร ์ ม ต ่ � ง ๆ  จ ะ ทำ � ใ ห ้ เ กิ ด

แพลตฟอร์มก�รเรียนรู ้ท่ีมีรูปแบบผสม

ผส�นม�กข้ึน อ�ทิ หลกัสตูรออนไลน์แบบ

เปิด หรอื Massive Open Online Courses 

(MOOCs) ได้มกี�รใช้แพลตฟอร์มอืน่เพ่ือ

สนับสนุนก�รเรียนรู ้ ไม่ว่�จะเป็นก�ร 

เผยแพร่วีดทัิศน์บนยูทูป (YouTube) หรอื

ใช้เกมเพื่อดึงดูดคว�มสนใจ เป็นต้น

ปัญญา
ประดิษฐ์ 
(Artificial 
Intelligence: 
AI) 

การบูรณาการ
แพลตฟอร์ม
ออนไลน์

DIGITAL
KNOW- 
LEDGE
TRENDS

แนวการเรียนรู้ยุคดิจิทัล
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อ�ชีพใหม่ท่ีเกิดขึ้นจ�กก�รพัฒน�

ด้�นเทคโนโลยีและรูปแบบก�รเรียนรู้ท่ี

เปลี่ยนไป อ�ทิ อ�ชีพครูผู้สอนหลักสูตร

ออนไลน์แบบเปิด นักจัดร�ยก�รเพ่ือ 

ก�รเรียนรู ้บนสื่อวีดิทัศน์และโสตทัศน์  

ไปจนถึงนกัวจิ�รณ์สือ่ก�รเรยีนรูอ้อนไลน์ 

(Commentator หรือ Recommender) 

เป็นต้น

อ้ำงอิง :  งำนศึกษำวิจัย หัวข้อ รูปแบบกำรเรียนรู้
ส�ำหรับคนรุ่นใหม่ โดย ส�ำนักงำนบริหำร
และพัฒนำองค์ควำมรู้ ร่วมกับมหำวิทยำลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกลำ้ธนบุรี (2560)

แนวคิดก�รระดมคว�มคิดจ�กกลุ่ม

คนที่หล�กหล�ย ซึ่งไม่จำ�กัดอยู่เพียงก�ร

รวบรวมข้อมูล คว�มรู้ และสติปัญญ� 

แต่ยังรวมถึงแรงง�นและเงินทุนด้วย ซ่ึง

ทำ�ให้เกิดแพลตฟอร์มก�รเรยีนรูยุ้คใหม่ท่ี

รวบรวมองค์คว�มรูแ้ละแลกเปลีย่นเรยีนรู้

ระหว่�งผูค้นท่ีมคีว�มรูแ้ละประสบก�รณ์

ด้�นต่�งๆ เพ่ือก�รเรยีนรูท่ี้เปิดกว้�งย่ิงข้ึน 

เช่น เว็บไซต์ส�ร�นุกรมออนไลน์ที่เปิดให้

คนท่ัวไปเข้�ม�แบ่งปันคว�มรู้ในเรื่องท่ี

ตนเชี่ยวช�ญ 

ภูมิปัญญาจาก
ฝูงชน (Crowd-
sourcing)

รูปแบบก�รเรียนรู้นอกระบบผ่�น

หลักสูตรออนไลน์แบบเปิด ซึ่งใครก็ต�ม 

จ�กท่ีใดก็ต�มในโลก ส�ม�รถสมคัรเรยีน

ได้ จะกล�ยเป็นเทรนด์ก�รศกึษ�ท่ีเตบิโต

แบบก้�วกระโดด โดยเฉพ�ะอย�่งยิ่งเมื่อ

หล�ยแห่งเริ่มมีก�รมอบประก�ศนียบัตร

ให ้แก ่ผู ้ เ รียน และอ�จมีก�รนำ�  AI 

เข ้�ม�ช่วยวิเคร�ะห์ข ้อมูล เพ่ือปรับ 

ก�รเรียนก�รสอนให้มีประสิทธิภ�พและ

เข้�ถึงผู้เรียนม�กขึ้น

หลักสูตร
ออนไลน์แบบ
เปิด (MOOCs)

ก�รใช้สื่อวีดิทัศน์เพ่ือก�รเรียนรู้หรือ

ประกอบก�รสอนอ�จไม่ใช่เรื่องใหม่ แต่

สื่อวีดีทัศน์ยุคใหม่จะต้องทันสมัยและมี

ลูกเล่นม�กขึ้น เช่น วีดิทัศน์รอบทิศ (360 

Video) วีดิทัศน์ส�มมิติ (3D Video)  

วีดิทัศน์คว�มเป็นจริงเสมือน (Virtual 

Reality Video) รวมถึงก�รถ่�ยทอดสด

บทเรยีนบนยูทูปหรอืเฟซบุก๊ (Facebook)

ส่ือวีดิทัศน์ 
(Video Media)

คอนเทนต์เสียงกล�ยเป็นส่ือก�ร

เรยีนรูท่ี้ได้รบัคว�มนยิมแพร่หล�ยในยุคนี้  

เพร�ะนอกจ�กเหม�ะกับพฤติกรรม

ของคนรุ่นใหม่ท่ีอ่�นหนังสือน้อยลง ยัง

ช่วยลดคว�มเหล่ือมลำ้�ท�งก�รเรียนรู ้

โดยเฉพ�ะในผู ้พิก�รท�งส�ยต�หรือ 

ผูส้งูอ�ยุท่ีมปัีญห�ด้�นส�ยต� ในอน�คต

เร�อ�จได้เห็นก�รบูรณ�ก�รระหว่�ง 

สือ่โสตทัศน์กับสือ่ข้อคว�มอย่�งกว้�งขว�ง  

รวมทั้งก�รใช้เสียงสังเคร�ะห์เพ่ือก�รฟัง

แบบเร่งด่วน สำ�หรับก�รบริโภคข้อมูล 

ม�กขึ้นในระยะเวล�อันสั้น 

ส่ือโสตทัศน์ 
(Audio Media)

เกมเป็นหน่ึงในรูปแบบก�รเรียนรู ้

ที่สอดคล้องกับลักษณะนิสัยและคว�ม

สนใจของคนรุ่นใหม่อย่�งม�ก เกมและ

ของเล่นยุคใหม่ต้องไม่เพียงให้คว�มรู ้แต่

ยังต้องส�ม�รถเพ่ิมทักษะหล�กหล�ยให้

แก่ผู้เล่น ส่วนก�รใช้คว�มเป็นจริงเสมือน 

(VR) คว�มเป็นจริงเสริม (AR) และ 

คว�มเป็นจริงผสม (MR) ก็จะช่วยให ้

ผู้ใช้ได้สัมผัสกับประสบก�รณ์เสมือนจริง  

ช ่ วย เสริมสร ้ �งแรงบันด�ลใจและ

จนิตน�ก�รได้ด้วย

เกม (Game)

ก�รใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือสร้�ง

และแบ่งปันข้อมูล รวมถึงแลกเปลี่ยน

คว�มคิดเห็นต่�งๆ มีแนวโน้มท่ีจะถูกนำ�

ม�ใช้อย่�งหล�กหล�ยม�กขึ้น ไม่ว่�จะ

เป็นก�รสร้�งส่ือสังคมเฉพ�ะกลุ่ม เช่น 

เครือข่�ยห�ง�น ก�รใช้สื่อสังคมเพ่ือ

ค้นห�ข้อมูล ก�รติดต่อสื่อส�รกับครูและ

เพ่ือนร่วมชั้นผ่�นสื่อสังคม รวมถึงสร้�ง

เครอืข่�ยในก�รแลกเปลีย่นเรยีนรูร่้วมกัน 

ส่ือสังคมออนไลน์  
(Social Media)

ก�รสร้�งรูปแบบก�รเรียนรู ้ใหม่ๆ 

ผ ่�นสื่อก�รเรียนรู ้ ออนไลน ์จะต ้อง 

ตอบสนองพฤติกรรมก�รเรียนรู ้ของ 

คนรุ่นใหม่ที่เปลี่ยนแปลงไป เช่น มีหัวข้อ

ก�รเรียนรู ้หล�กหล�ย และมีรูปภ�พ

ม�กกว่�ตัวหนังสือ นอกจ�กน้ีผู้สอนควร

มีคว�มรู้ในเรื่องที่สอน ซึ่งจะช่วยกระตุ้น

ให้สื่อออนไลน์บนอินเทอร์เน็ตน่�สนใจ

และน�่ใช้ง�นม�กขึ้น

การเรียน
รู้ออนไลน์ 
(e-Learning)

อาชีพใหม่  
(New Cutting-
Edge Jobs) 
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SMART
FARMER

กระบวนกำรดังกล่ำว 
นอกจำกเป็นกำรตัดสิน
ใจจำกควำมตอ้งกำรของ
ชุมชนแล้ว คนในชุมชน
เองจะเป็นกลจักรส�ำคัญ
ในกำรขับเคลื่อนแผน
และกลยุทธกำรพัฒนำ
ให้เกิดผลได้จริง และ
น�ำไปสู่กำรพัฒนำที่เป็น 
รปูธรรมอย่ำงยัง่ยืนถำวร

ที่ผ่ำนมำ หน่วยงำนภำครัฐ หน่วยงำนด้ำนกำรเกษตร และ
หน่วยงำนอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง ตลอดจน สถำบันกำรศึกษำ และ 
ภำคเอกชนไทย ต่ำงระดมกำรสนับสนุนทั้งด้ำนปัจจัยและกำร
อบรมเพ่ือพัฒนำผลิตภัณฑ์ภำคกำรเกษตรและวิสำหกิจชุมชน
ในภำคกำรเกษตร เพ่ือสร้ำงควำมเข้มแข็งให้แก่เกษตรกรและ 
กลุ่มเกษตรกรของประเทศ

อ้ำงอิง :  กรมกำรคำ้ระหวำ่งประเทศ (2559), 
Technavio (2559), thumbsup (2558) 

ขณะเดียวกัน มีก�รนำ�องค์คว�มรู้

ชมุชนซึง่ประกอบด้วยวิถีชวิีต ก�รประกอบ

อ�ชพี และภูมปัิญญ�ท้องถ่ิน ม�พัฒน�และ

บรหิ�รจดัก�รคว�มรูใ้ห้เป็นระบบ รวมถึง

ให้คนในชมุชนประเมนิศกัยภ�พของชุมชน

และว�งกลยุทธ์ก�รพฒัน�ชมุชนด้วยตนเอง 

ผ่�นก�รคดิและว�งแนวท�งท่ีเกิดจ�กก�ร

เรียนรู้ร่วมกัน และระดมคว�มคิดร่วมกัน 

เพ่ือสร้�งแนวท�งก�รพัฒน�ชุมชนท่ีเกิด

จ�กกระบวนก�รมส่ีวนร่วมของคนในชมุชน 

ผลกัดนัต่อยอดให้เกิดโดยคนในชมุชน และ

นำ�ม�สูก่�รพัฒน�ในชุมชนได้จรงิและย่ังยืน 

องค ์คว�มรู ้และนวัตกรรมด ้�น

ก�รเกษตรท่ีภ�ครฐัเข้�ไปส่งเสรมิในพ้ืนท่ี 

คอื ก�รบรหิ�รจดัก�รคว�มรู ้(Knowledge 

Management: KM) ท่ีเป็นระบบและ

ต่อยอดคว�มคิดสร้�งสรรค์ โดยสร้�ง

กระบวนก�รเรียนรู้และพัฒน�กลไก

คว�มคิดและก�รว�งแผน ให้ชุมชน

เข้�ใจและส�ม�รถสร้�งกลยทุธ์ในก�ร

พฒัน�ด้วยตนเอง OKMD จงึได้พัฒน�

กระบวนก�รเรียนรู ้ผ ่�นวิธีก�รจัดก�ร 

องค์คว�มรู ้  (KM) โดยมีรูปแบบก�ร 

ดำ�เนนิก�ร ดงันี้

เ ห็ น ได ้ ว ่ � ในก�ร พัฒน�

ศักยภ�พและสมรรถนะเกษตรกร

และชมุชนในแต่ละพ้ืนทีน่ัน้ จำ�เป็น

อย่�งย่ิงทีจ่ะต้องเข้�ใจและเข้�ถึง

เกษตรกรในพ้ืนที่ ด้วยก�รรับฟัง

ปัญห� และเรยีนรูปั้จจยัแวดล้อม

และบริบทของชุมชนอย่�งรอบ

ด้�นผ่�นก�รลงพ้ืนที่จริง จ�กน้ัน

นำ�ข้อมูลกลับม�วิเคร�ะห์ปัญห�

ทั้งระบบ โดยสังเคร�ะห์ในแต่ละ

กระบวนก�รของห่วงโซ่อุปท�น 

(Value Chain) และปัจจยัท่ีส่งผล

ต่อคว�มสำ�เรจ็ในแต่ละกระบวนก�ร 

ก่อนถ่�ยทอดองค์คว�มรู้ในก�ร

ว�งแผนและสร้�งกลยุทธ์ให้ชมุชน 

ท้�ยท่ีสุดคือ สร้�งกระบวนก�รม ี

ส่วนร่วมของคนในชมุชน ผ่�นก�ร

ระดมคว�มคิด ร่วมกันกำ�หนด 

เป้�หม�ยและท�งเลือกในก�ร

พัฒน� ประเมนิศักยภ�พ และตัดสนิ

ใจเลือกกลยุทธ์ท่ีเหม�ะสมให้แก่

ชมุชนของตน 

การจัดการองค์ความรู้มุ่งสู่ 
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นบัตัง้แตเ่ข้ำสู่ศตวรรษที ่21 ถือไดว้ำ่
แวดวงกำรศึกษำของไทยม ี

ควำมเปลีย่นแปลงหลำยประกำร อำทิ 
กำรส่งเสรมิใหเ้กดิกำรมส่ีวนรว่มใน 

กำรจดักำรเรียนกำรสอนของทกุภำคส่วน  
ทัง้ในและนอกระบบโรงเรียน และ 

กำรสนบัสนนุใหป้ระเทศไทยเปน็
ศูนยก์ลำงกำรศึกษำในกลุ่มประเทศ

เพ่ือนบำ้น โดยเฉพำะกำรจดักำรศึกษำ
ขัน้พ้ืนฐำนนำนำชำต ิซึ่งเปน็ไปตำม 
พระรำชบญัญติักำรศึกษำแหง่ชำต ิ
พ.ศ. 2542 รวมไปถงึกำรอนมุตัใิห้

จดัตัง้โรงเรยีนนำนำชำตเิพ่ิมเตมิจำก
นโยบำยเปดิเสรเีมือ่ป ีพ.ศ. 2534 
ท�ำให้มโีรงเรยีนนำนำชำติมำเปดิใน

ประเทศไทยมำกถึง 120 แหง่ 

ปัจจยัข้�งต้นมคีว�มเชือ่มโยงและนำ�
ไปสู่ก�รเปลี่ยนแปลงในวงก�รก�รศึกษ�
ของไทยท้ังในเชงิคณุภ�พและเชงิปรมิ�ณ 
โดยเฉพ�ะประเด็นก�รปฏิรูปก�รศึกษ�
ท่ีเปิดกว้�งม�กกว่�เดิมในแง่ของสิทธิใน 
ก�รจัดก�รเรียนรู ้ของหน่วยง�นต่�งๆ  
ท้ังภ�ครัฐและภ�คเอกชน แม้ว่�จะยังคง
อยู่ภ�ยใต้ก�รกำ�กับดูแลของกระทรวง
ศึกษ�ธิก�รก็ต�ม

เมื่อประกอบกับกระแสโลก�ภิวัตน์
และเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่ทำ�ให้ก�ร 
เข้�ถึงคว�มรู้เป็นเรื่องง่�ยขึ้น แนวโน้ม
ของคนรุ่นใหม่ท่ีนิยมมีบุตรน้อยลง ทำ�ให ้
พ ่อแม่ส�ม�รถทุ ่มเทด้�นก�รศึกษ�
ให ้แก ่ บุตรม�กขึ้นกว ่�ในอดีต รวม
ทั้งคว�มต้องก�รของตล�ดแรงง�นที่
ต้องก�รบุคล�กรที่มีคว�มรู ้และทักษะ
คว�มชำ�น�ญที่หล�กหล�ย ล้วนมีผลต่อ
หลกัสตูร แนวท�งก�รเรยีนก�รสอน และ
คุณภ�พของสถ�นศกึษ� และถือเป็นโจทย์
หลกัในใจของผูป้กครองและผูเ้รยีน

แ ม ้ ว ่ � โ ร ง เ รี ย น ป ร ะ จำ � จั ง ห วั ด 
โรงเรียนเอกชน โรงเรียนท�งเลือก หรือ
โรงเรยีนส�ธิต จะมชีือ่เสยีงในด้�นคณุภ�พ
ก�รจัดก�รศึกษ� ทว่�ด้วยข้อจำ�กัดด้�น
จำ�นวนนักเรียนท่ีส�ม�รถรับได้ ปัญห�
ก�รคมน�คม และค่�ใช้จ่�ยที่ใกล้เคียง

กับโรงเรยีนน�น�ช�ต ิจงึเป็นแรงจงูใจให้
พ่อแม่รุ่นใหม่ส่งลูกเข้�เรียนในโรงเรียน
น�น�ช�ตทิีม่มี�ตรฐ�นส�กลม�กขึน้

ดูเหมือนว่�ประเด็นเรื่องม�ตรฐ�น
ส�กลท้ังคว�มได ้ เปรียบด ้�นภ�ษ� 
คว�มต่อเน่ืองของโครงสร้�งหลักสูตร 
และก�รเทียบโอน เป็นสิ่งที่ผู ้ปกครอง
ให้คว�มสำ�คัญในก�รส่งบุตรหล�นเข้�
ศึกษ�ต่อในมห�วิทย�ลัยต่�งประเทศ
หรือมห�วิทย�ลัยน�น�ช�ติ ซึ่งรัฐบ�ล
ชุดปัจจุบันมีนโยบ�ยเปิดกว้�งให้เข้�ม�
ดำ�เนินธุรกิจในประเทศไทย โดยกลุ่ม
ลูกค้�ของมห�วิทย�ลัยระดับอินเตอร์ไม่
เพียงแค่กลุ่มลูกค้�ช�วไทย แต่ยังรวมถึง
ประช�คมอ�เซียนและช�วจีนท่ีเป็นกลุ่ม
ลูกค้�หลักของมห�วิทย�ลัยเอกชนหล�ย
แห่งในเวล�นี้

ห�กมองในแง่ก�รแข่งขันท้ังในเชิง
ธุรกิจและวิช�ก�ร ล้วนมีส่วนกระตุ้นให้
สถ�บนัก�รศกึษ�ในประเทศไทยท้ังระดบั
ข้ันพ้ืนฐ�นและระดับอุดมศึกษ�ต้อง 
เร่งปรับตัวเพ่ือรองรับก�รแข่งขันท่ีม�ก
ข้ึน จึงเป็นท่ีม�ของก�รเปิดหลักสูตร 
สองภ�ษ�และหล�ยภ�ษ�ในสถ�นศึกษ� 
ขั้นพ้ืนฐ�น รวมถึงก�รเป ิดหลักสูตร
น�น�ช�ติหรือ International Program 
และก�รเพ่ิมหลักสูตรที่หล�กหล�ยใน

สถ�บนัอดุมศึกษ� ท้ังหลกัสตูรม�ตรฐ�น 
หลกัสตูรเฉพ�ะท�ง หรอืหลกัสตูรระยะสัน้  
เพ่ือรองรับคว�มต้องก�รของผู ้เรียนที่ 
หล�กหล�ยและเป็นกลุม่ย่อยม�กขึน้ โดย
ปัจจุบันมีมห�วิทย�ลัยท่ีเปิดหลักสูตร
น�น�ช�ตปิระม�ณ 30 แห่ง ทัว่ประเทศ 

นอกจ�กน้ี ก�รปรับเปลี่ยนระบบ 
ก�รสอบเข้�ศึกษ�ต่อในมห�วิทย�ลัยใน
ปี พ.ศ. 2561 เป็นระบบ Clearing House 
ซึ่งกำ�หนดให้ผู้เรียนต้องยืนยันสิทธ์ิก�ร
เข้�ศึกษ�เพียงแห่งเดียว ทำ�ให้นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษ�ตอนปล�ยต้องขวนขว�ย
ห�คว�มรู้นอกห้องเรียนเพ่ิมเติม เป็นผล
ให้ธุรกิจโรงเรยีนกวดวิช�ทัง้ออนไลน์และ 
ออฟไลน์เติบโตไปพร้อมกับระบบก�ร
สอบเข้�และมมีลูค่�ท�งก�รตล�ดสงูต�ม
ไปด้วย

ในท�งกลบักัน ปัจจบุนัคนรุน่ใหม่อกี
กลุม่หนึง่มมีมุมองต่อก�รศึกษ�เปลีย่นไป 
จ�กค่�นิยมปริญญ�ม�สู่ก�รเรียนรู้ต�ม
คว�มต้องก�รทีแ่ท้จรงิ ทำ�ให้มโีรงเรยีนและ
มห�วิทย�ลัยเฉพ�ะท�งเกิดขึ้นม�กม�ย 
เช่น สถ�บันก�รจัดก�รปัญญ�ภิวัฒน์ 
โรงเรียนสอนทำ�อ�ห�รและขนมอบ ไป
จนถึงโรงเรยีนสอนก�รแสดง ซึง่เป็นโอก�ส
และคว�มท้�ท�ยท�งก�รศกึษ�ใหม่ๆ ใน
ยุคสงัคมคว�มรู้ 

ทิศทางธุรกิจ
การศึกษาไทย

อำ้งอิง :  http://oknation.nationtv.tv/blog/political79-2/2016/08/26/entry-1, https://th.wikipedia.org/wiki/หมวดหมู่:สถำบันอุดมศึกษำนำนำชำติในประเทศไทย
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เรยีน-รู ้| อา่น 
Amazon Kindle

นวัตกรรมก�รอ่�นหนังสือยุคดิจิทัล จ�กฝีมือและมันสมองของยักษ์ใหญ่

ในธรุกิจจำ�หน่�ยหนังสอืออนไลน์อย่�งอะเมซอน (Amazon) โดยพัฒน�ให้เป็น

เครื่องมือท่ีเหม�ะกับก�รอ่�นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ตัวเครื่องมีขน�ดกะทัดรัด

และนำ้�หนักเบ�กว่�หนังสือพ็อกเก็ตบุ๊กท่ัวไป เพ่ือให้พกพ�สะดวก โดยมีคลัง

หนังสือนับล้�นเล่มจ�กท่ัวโลกท่ีส�ม�รถส่ังซื้อและด�วน์โหลดม�อ่�นได้โดย

ไม่ต้องออกจ�กบ้�น รวมถึงลูกเล่นต่�งๆ ท่ีตอบโจทย์นักอ่�นยุคใหม่ อ�ทิ  

ก�รปรบัขน�ดตวัอกัษรต�มต้องก�ร ก�รตรวจสอบคว�มหม�ยของคำ�ศพัท์จ�ก

พจน�นุกรมท่ีติดต้ังอยู่ในเครื่อง ไปจนถึงก�รให้คะแนนหนังสือ และก�รแชร์

ประโยคเดด็ให้เพ่ือนอ่�นผ่�นสือ่สงัคมต่�งๆ

รปูแบบกำรเรยีนรูใ้นยคุดจิทิลั
ไมไ่ด้จ�ำกดัอยูใ่นหอ้งเรยีนหรอื
หอ้งสมดุอกีต่อไป หำกแต่ 
ขบัเคลือ่นด้วยกำรลงมือปฏบิติั 
หรือสัมผัสของจรงิ ผำ่นเครือ่งมือ 
และแหล่งเรียนรู้ต่ำงๆ ที่มีอยู่
มำกมำย แม้แต่ที่บ้ำน 

มำท�ำควำมรู้จักกับ 5  
เอดูเทนเมนต์ (Edutainment) 
ยุคดิจิทัลที่ช่วยให้ทุกคนสำมำรถ
เรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลำ และ
ตลอดชีวิต

5
เรยีน-รู ้| ฟัง
Podcast

แอปพลเิคชนัสำ�หรบัก�รรบัชมและรบัฟังคอนเทนต์ดีๆ  จ�กท่ัวโลกแบบ

ฟรีๆ  บนอนิเทอร์เนต็ ในรปูไฟล์เสยีงหรอืคลปิวิดโีอก�รบรรย�ย ก�รสมัภ�ษณ์ 

ทอล์กโชว์ และก�รแสดงสด แต่บ�งครัง้อ�จพบก�รนำ�เสนอแบบผสมผส�น 

เช่น วิดีโอและเอกส�ร โดยเฉพ�ะในกลุ่มเนื้อห�ด้�นก�รศึกษ� เพ่ือให้ 

ก�รเรยีนก�รสอนมปีระสิทธิภ�พย่ิงข้ึน ตัวอย่�งพ็อดค�สท์ (Podcast) ท่ีจะช่วย

เพ่ิมพลงัสมองของผูฟั้ง อ�ทิ TEDTalks ซึง่เน้นให้คว�มรูแ้ละสร้�งแรงบนัด�ลใจ  

Stuff You Should Know ซึ่งพูดคุยเก่ียวกับเรื่องควรรู้ในชีวิตประจำ�วัน  

ไปจนถึงพ็อดค�สต์ท่ีเกี่ยวกับส�ข�วิช�ต่�งๆ เช่น The Podcast History 

of Our World (ประวัติศ�สตร์) The Skeptics’ Guide to the Universe 

(วิทย�ศ�สตร์และด�ร�ศ�สตร์) และ Listen Money Matters (เศรษฐศ�สตร์ 

ก�รเงนิ และก�รลงทนุ) 

www.amazon.com

www.apple.com/itunes/podcasts  ภ�พ :  www.jessicamurnane.com/get-these-
in-your-ears-my-favorites-podcasts/

Edutainment  
for Everyday 
Learning
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เรยีน-รู ้| แชร์
เชก็กอ่นแชร์

แพลตฟอร์มท่ีทำ�หน้�ท่ีตรวจสอบข่�วส�รบนโลกออนไลน์ว่�ข่�วใดจริง  

ข่�วใดลวง เพ่ือป้องกันก�รแชร์ข้อมูลท่ีไม่เป็นคว�มจริง ซึ่งอ�จส่งผลกระทบต่อ

สงัคมหรอืสร้�งคว�มเสยีห�ยแก่ผูอ้ืน่ โครงก�รนีเ้กิดขึน้จ�กแนวคดิของกลุม่ดิจทัิล

เอเจนซรีุน่ใหม่ทีต้่องก�รสร้�งคลงัข้อมลูท่ีเข้�ถึงได้ง่�ย เพ่ือให้ทกุคนเข้�ม�สบืค้น

เรือ่งร�วทีส่งสยัและกำ�ลงัเป็นประเดน็ในสงัคมขณะนัน้ โดยแสดงผลก�รตรวจสอบ 

เฉพ�ะเรือ่งทีส่�ม�รถพิสจูน์ได้ด้วยเหตผุลท�งวิทย�ศ�สตร์ โดยผูเ้ชีย่วช�ญเฉพ�ะ

ด้�นทีเ่ก่ียวข้อง (Inspector) หรอืมแีหล่งข่�วอ้�งองิทีน่่�เชือ่ถือ เช่น สำ�นกัข่�วใน

ประเทศหรือต่�งประเทศ อย่�งน้อย 2 สำ�นักข่�วข้ึนไป ท้ังน้ีเพ่ือสร้�งสังคมแห่ง

ปัญญ�ทีส่ม�ชกิมกี�รตรวจสอบข้อมลูก่อนส่งต่อ

เรยีน-รู ้| พิมพ์
MakerBot

เทคโนโลยีก�รพิมพ์แบบส�มมิติท่ีเข ้�ม�พลิกโฉม 

โลกแห่งก�รเรียนรู ้ในปัจจุบัน สร ้�งสรรค์โดยทีมง�น 

เมกเกอร์บอต (MakerBot) ซึ่งเป็นผู้ผลิตร�ยแรกท่ีนำ�เสนอ

เครื่องพิมพ์ส�มมิติในง�นแสดงนวัตกรรมที่ใหญ่ที่สุดของ

โลกอย่�ง Consumer Electronics Show (CES) ในปี พ.ศ. 

2553 เมกเกอร์บอตเป็นเครื่องพิมพ์ท่ีใช้กระบวนก�รเติม 

เน้ือวัสดุเพ่ือทำ�ให้ข้อมูลดิจิทัลเกิดเป็นรูปร่�งส�มมิติท่ีจับ

ต้องได้ และยังม�พร้อมบริก�รต่�งๆ ท่ีรองรับก�รใช้ง�นใน

ห้องเรียน เช่น Thingiverse Education เว็บไซต์ท่ีรวบรวม 

บทเรียนและเครื่องมือสำ�เร็จรูปสำ�หรับครูและนักเรียนนำ�ไป

ใช้ง�นร่วมกับเครือ่งพิมพ์ส�มมติิ โดยส�ม�รถเลอืกส�ข�วชิ�

หรอืระดบัชัน้ได้ต�มคว�มต้องก�ร  

เรยีน-รู ้| เลน่ 
LEGO   Boost 

ตัวต่อยุคดิจิทัลท่ีเพ่ิงว�งจำ�หน่�ยเมื่อเดือนสิงห�คมท่ีผ่�นม� 

โดยยังคงเอกลักษณ์ของบล็อกสีสันสดใสสไตล์เลโก้ซึ่งส�ม�รถ

ต่อเป็นรูปทรงต่�งๆ ได้ต�มจินตน�ก�ร แต่เลโก้บูสต์ (LEGO® 

Boost) ยังม�พร้อมเซ็นเซอร์ มอเตอร์ และแอปพลิเคชันที่ทำ�ง�น 

บนสม�ร์ตโฟน เพ่ือให้ผูเ้ล่นได้ทดลองสร้�งหุน่ตัวต่อ 5 แบบ ได้แก่  

แมว หุ่นยนต์ กีต�ร์ รถแทรกเตอร์ และรถยกของ พร้อมเขียน

โปรแกรมแบบง่�ยๆ เพ่ือควบคุมให้หุ่นตัวต่อแสดงท่�ท�งหรือ 

ทำ�สิง่ต่�งๆ เช่น ทำ�ให้แมวส่�ยห�งหรอืดืม่นมจ�กขวด เป็นต้น 

ภ�พ :  www.huntoffice.ie/
makerbot-replicator-2-3d-
printer-72-ima00072.html

www.lego.com/en-us/boost

ภ�พ :  www.digitaltrends.com/computing/lego-boost-creative-toolbox-pre-order/

www.makerbot.com/education

www.checkgornshare.com

® 
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China Toy Expo 2017
มหกรรมสินค้� เทคโนโลยี และนวัตกรรมของเล่นและ 

ส่ือก�รเรียนรู ้สำ�หรับเด็กก่อนวัยเรียนท่ีใหญ่ท่ีสุดในเอเชีย 

ภ�ยในง�นประกอบด้วยก�รจัดแสดงและจัดจำ�หน่�ยสินค้�

สำ�หรบัเด็ก อ�ท ิของเล่นเพ่ือก�รศึกษ� ของเล่นอเิล็กทรอนกิส์ 

ของเล่นเสรมิพัฒน�ก�ร สือ่ก�รเรยีนรูส้ำ�หรบัเดก็ก่อนวัยเรยีน  

และเครื่องมืออัจฉริยะ ท่ี เ ก่ียวข ้องกับก�รเรียนรู ้และ 

ก�รพัฒน�ทักษะอ�ชีพ จ�กผู้ประกอบก�รด้�นเทคโนโลยี

ท�งก�รศึกษ�และผูผ้ลติสนิค้�สำ�หรบัเดก็ทัว่โลก โดยมไีฮไลท์

อยู่ที่โซน Trends Corner ซึ่งรวบรวมเทรนด์ของเล่นและสื่อ 

ก�รเรียนรู้จ�กทั่วโลก ก�รจัดแสดงตัวอย�่งผลง�นสร�้งสรรค์

ท่ีได้รับร�งวัล CTJPA Annual Innovation Awards รวมถึง 

ก�รเปิดตัวเกมและของเล่นจ�กบริษัทผู้ผลิตชั้นนำ�

WHAT’S 
GOING ON

INTERNATIONAL EDUCATION EVENTS 
YOU DON'T WANT TO MISS

Shanghai  
New International 

Expo Centre
สำธำรณรัฐประชำชนจีน

18-20
OCT

2017

ภ�พ :  
www.worlddidacasia.com

ภ�พ : www.china-toy-expo.com/en

10-12
OCT

2017

World Class 
Educational 
Resources 
International Expo 
and Conference 
(WORLDDIDAC  
ASIA 2017) 

เวิลด์ไดแด็ค เอเชีย (Worlddidac 

Asia) เป็นง�นมหกรรมก�รศึกษ�และ

ก�รฝ ึกอบรมชั้นนำ�ของอ�เซียน จัด

ขึ้นเป็นครั้งท่ี 8 ภ�ยใต้แนวคิด “The 

Path to Competence” เพ่ือส่งเสริมให้

นักเรียนนักศึกษ�ในวันน้ี เป็นผู้มีคว�มรู้

คว�มส�ม�รถในวันข้�งหน้� ภ�ยในง�น

ประกอบด้วยก�รประชุมผู้นำ�ท�งก�ร

ศกึษ� (Asia Education Leaders Forum: 

AELF) ก�รแสดงผลง�นท�งวิช�ก�ร

จ�กหน่วยง�นภ�ครัฐท้ังในประเทศไทย

และท่ัวภูมิภ�คอ�เซียน ตลอดจนก�รจัด

แสดงเทคโนโลยี นวัตกรรม บริก�ร และ

โซลูชนัเพ่ือก�รศึกษ� ในทุกส�ข�วิช�และ

ทุกระดับชั้น จ�กท้ังในและต่�งประเทศ 

สำ�หรับผู ้บริห�รสถ�บันก�รศึกษ� ครู 

อ�จ�รย์ นักวิช�ก�ร และผู้เก่ียวข้อง ที่

กำ�ลังมองห�เครื่องมือพัฒน�ก�รเรียน 

ก�รสอนและเพ่ิมประสิทธิภ�พครูให ้

พร้อมแข่งขันในยุคดิจิทัล 

ศูนย์กำรประชุม
แห่งชำติสิริกิติ์ 

กรุงเทพมหำนคร

PLAY + 
LEARN = 
PLERN
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PLERN ต่อเนือ่งกับคลิปวิดีโอจากงาน OKMD Knowledge Festival 2017  
ทางเว็บไซต์ www.okmd.or.th/knowledge-festival/video/kf2017

OKMD Knowledge 
Festival 2017 ภำยใต้
แนวคิด PLAY & LEARN 
ปนีี้มีแขกรับเชิญ 5 ท่ำน
มำเปดิทัศนะ ถ่ำยทอด
ประสบกำรณ์ และ 
องค์ควำมรู้ที่นำ่สนใจ ได้แก่

PLAY + 
LEARN = 
PLERN

ผูช้ว่ยรฐัมนตรแีละผูเ้ชีย่วชาญดา้น
เศรษฐกจิดจิติอลแห่งประเทศเอสโตเนยี  

เปดิเวทเีปน็คนแรก ภายใต้แนวคิด 
“เลน่ เหน็ โลก: ทา้ทายอนาคต สรา้ง

โอกาสใหมใ่หป้ระเทศ” ซ่ึงอาจกล่าวได้
วา่เปน็การ “เลน่ สรา้ง เมือง” มากกวา่ 
จากการใชเ้ทคโนโลยีอนิเทอรเ์น็ตเปน็

เรอืธงในการบรหิารประเทศ 

Mr. Viljar Lubi 

“เปิดกว้�งและเรียนรู้โลกตลอดเวล�” 

คือปรัชญ�ก�ร “เล่น สร้�ง เมือง” ของ 

เอสโตเนีย ด้วยเหตุนี้ เอสโตเนียจึงเปิดกว�้ง

ให้ “ใครก็ได้” เข้�ม�ทำ�ธุรกิจในเอสโตเนีย

ผ่�นระบบออนไลน์ เพ่ือเพ่ิมศักยภ�พใน

ก�รแข่งขัน และช่วยให้ประเทศได้ซึมซับ

องค์คว�มรู้ใหม่ๆ ทำ�ให้ปัจจุบัน เอสโตเนีย

ครองสถิติช�ติที่มีธุรกิจสต�ร์ตอัปม�กท่ีสุด

ในโลก คือร�ว 1.3 ล้�นธุรกิจ เท่�กับจำ�นวน

ประช�กร 1.3 ล้�นคนพอดี

เจ้าของสถาบนั ANGRIZ ปดิเวทดีว้ย 
“เลน่เปน็เรียน: เรียนให้ตา่ง เลน่ใหไ้ด้
ความรู้” ทีย่อ้นประสบการณก์ารเปดิ
โรงเรียนสอนภาษาองักฤษตัง้แต่สมยั
ยงัเปน็นกัศึกษา พร้อมเปดิเผยท่ีมา

ของแรงบนัดาลใจท่ีผลกัดนัให้สถาบนั 
ANGRIZ ประสบความส�าเร็จไดใ้นวนันี้ 
คอื ความมุง่มัน่ ตัง้ใจ รวมถงึก�าลงัใจ
และความคดิเห็นจากบรรดาลกูศิษยท์ี่

เปน็เยาวชนคนรุ่นใหม่ 

“ครูลูกกอล์ฟ”
คณาธิป สุนทรรักษ์

นกัออกแบบห้องเรียนแห่ง 
Apostrophy’s Group มาในหวัขอ้ 
“เลน่ ลอง เรยีน: ทดลอง เรียนรู้  

ใส่ไอเดยีสนกุๆ สร้างสรรคก์ารส่ือสาร
ใหมท่ีแ่ตกตา่ง”

พันธวิศ ลวเรืองโชค 

พันธวิศ บอกว่� “ห้องเรยีนแห่งอน�คต” 

ต้องเป็นห้องเรียนที่เปิดโอก�สให้ทุกคนได้

พูด - ทำ�ให้เป็น - ให้เห็น และให้แชร์ โดย 

ร่วมมือกับ Thammasat Design School 

ทดลองสร ้�งห ้องเรียนอเนกประสงค ์ ท่ี

ส�ม�รถปรับเปลี่ยนรูปแบบก�รใช้ง�นได้

ม�กกว่� 20 รูปแบบ

แม้ พันธวิศ จะถ่อมตวัว่� ห้องเรยีนทีเ่ข�

คดิข้ึนม�นัน้ไม่ใช่คำ�ตอบสดุท้�ย แต่ก็ถือเป็น

จดุเริม่ต้นในก�รตัง้คำ�ถ�ม ว่�ก�รศกึษ�และ

ห้องเรียนของไทยควรปรับอย�่งไร ปรับแบบ

ไหน และปรับทำ�ไม

ผู้อยู่เบือ้งหลงัความอลังการของ  
“The Mask Singer หนา้กากนักร้อง” 
ข้ึนเวทเีปน็คนถดัมา ภายใตแ้นวคิด 
“เล่นใหโ้ดน: ถอดรหัสกลเมด็สู่ความ
ส�าเรจ็ สร้างคอนเทนตโ์ดนใจคนไทย” 

ชลากรณ์ ปัญญาโฉม

เข�บอกว่�ปัจจัยคว�มสำ�เร็จของ The 

Mask Singer อยู่ท่ีหน้�ต�ทีน่ำ�เสนอ (Visual) 

ทัง้ในเรือ่งของเนือ้ห�และก�รผลติ โดยมโีจทย์

หลักคือ หนึ่ง ทำ�อย่�งไรก็ได้เพ่ือดึงให้คนดู

ร�ยก�รสดบนจอโทรทศัน์ สอง เพ่ิมคว�มตลก

และประหล�ดใจซึ่งเป็นคอนเทนต์ที่ถูกจริต

คนไทย และส�ม ใช้ประโยชน์จ�กเทคโนโลยี

และสื่อสังคมเป็นตัวเร ่งให้เกิดกระแสที ่

แรงและเร็วเพียงข้�มคืน เพียงเท่�นี้ก็ทำ�ให้ 

The Mask Singer เป็นดงัพยัคฆ์ตดิปีก

เจา้ของเกม ARAYA หรือ อารยา  
เกมล่าผใีนโรงพยาบาลร้างทีด่งัไกลใน
ต่างแดน มาในแนวคดิ “เลน่จนไดด้:ี 

กล้าเดินตามฝัน ลงมอืท�าในส่ิงทีค่นอืน่
ไดแ้ตค่ดิ”

อารันดร์ อาชาพิลาส 

อ�รนัดร์ เฉลยกลเมด็ท่ีทำ�ให้เข�ประสบ

คว�มสำ�เรจ็ว่� อยู่ท่ีคว�มกล้�ทดลองสิง่ใหม่ๆ  

เพร�ะ ARAYA เกิดจ�กฝีมือของนักศึกษ�

ที่ยังเรียนไม่จบล้วนๆ และเข�ยังฝ�กข้อคิด

ถึงผู้บริห�รทั้งหล�ยให้ตระหนักว่� ฝีมือของ

เดก็รุน่ใหม่นัน้มอียู่จรงิ ขณะทีเ่ดก็ๆ เองกต้็อง

เพยีรถ�มตนเองว่�เร�ได้ใช้ศกัยภ�พสงูสดุที่

มีแล้วหรือยัง
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