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1. ช่ือ นางขจิตพรรณ นามสกุล  กฤตพลวมิาน               อายุ 37   ปี 
    ต าแหน่ง อาจารย ์    ระดับ  6   สังกดั สาขาวชิาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
   ไปเข้าร่วมสัมมนา การน าเทคโนโลยสีมัยใหม่มาใช้กบัการเรียนการสอนทางไกล  
    วนัที ่17 มิถุนายน 2557   รวมระยะเวลา  1 วนั 
    จัดโดย ส านกัวิชาการ ม.สุโขทยัธรรมาธิราช ณ ห้องประชุม 2604-1604/1 อาคารวิชาการ 2 (ส่วนต่อเติม) 
ชั้น 6 
 
2.  รายงานการสัมมนา 

(1) หวัขอ้เร่ือง การน าเทคโนโลยสีมัยใหม่มาใช้กบัการเรียนการสอนทางไกล 
(2) ผูเ้ขา้ร่วมประชุมสัมมนา ประมาณ 60 คน ส่วนใหญ่เป็นคณาจารยป์ระจ าสาขาวิชาต่างๆ 

และเจา้หนา้ท่ีจากส านกัต่างๆ มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 
(3) วธีิการประชุม/สัมมนา 

หัวขอ้ปาฐกถาพิเศษในงานประชุม โดย รองศาสตราจารยย์ืน ภู่วรวรรณ กรรมการสภา
มหาวทิยาลยัผูท้รงคุณวฒิุ และการแลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกบัผูเ้ขา้ร่วมสัมมนา 

 

(4) วตัถุประสงคข์องการประชุมสัมมนา 

1) เพื่อสร้างความเขา้ใจในบทบาทของเทคโนโลยีสมยัใหม่ต่อการเรียนการสอน
ทางไกล 

2) เพื่อพฒันาการเรียนการสอนในยคุดิจิทลั 
  

(5) สรุปเน้ือหาจากการสัมมนา 

  การน าเทคโนโลยีสมยัใหม่มาใช้กบัการเรียนการสอนทางไกลนั้นส่งผลให้ มสธ. ตอ้ง
เผชิญหนา้กบัความทา้ทายจากการเกิดข้ึนใหม่ของเทคโนโลยีและนวตักรรมต่างๆ มสธ. ตอ้งสามารถปรับ
รูปแบบการจดัการเรียนการสอนโดยเร็วและปรับตวัอยา่งสม ่าเสมอให้ทนัเทคโลยีและในขณะเดียวกนัตอ้ง
ใหน้กัศึกษาทางไกลสามารถเขา้ถึงไดง่้ายดว้ย 
1. ปัญหาของการศึกษาไทย มีหลากหลายประเด็น ดงัน้ี 

 ระบบการศึกษาไทยมุ่งเน้นแต่การเรียนเพื่อสอบ เน้นการเรียนท่ีเน้ือหา ความจ า มากกว่า
ทกัษะ 

 มีระบบกวดวชิา ระบบติวเตอร์ เพื่อมุ่งเนน้ให้สอบได ้รวมถึงสถานศึกษามีทั้งขนาดใหญ่และ
ขนาดเล็กซ่ึงมีคุณภาพแตกต่างกนั 



 
 

 ในการแกปั้ญหาไม่เนน้ในเร่ืองปรับแกไ้ขกระบวนการ แต่ไปมุ่งเน้นท่ีแกไ้ขหลกัสูตร หรือ
การก าหนดเน้ือหา 

 
2. ลกัษณะส าคัญของการศึกษาในยุคดิจิทลั 

 2.1 ทักษะ (skill) มีความส าคัญกว่า เน้ือหา (content)  สามารถสืบคน้เน้ือหาไดจ้ากอินเทอร์เน็ต แต่
ทกัษะไดจ้ากการฝึกฝน 
 2.2 กระบวนการเรียนรู้ มีความส าคัญกว่า หลักสูตร ความรู้มีมากกวา่ตามท่ีหลกัสูตรระบุ ไม่ควร
กรอบความคิดไวแ้ค่ตามหลกัสูตร 
 2.3 บูรณาการความรู้ กับ ชีวิต และการใช้ประโยชน์มีความส าคัญกว่าใบปริญญา เน่ืองจากขอบเขต
วชิาไม่สามารถแยกออกจากกนั สามารถน ามาใชร่้วมกนัได ้
 2.4 คิดได้เอง สร้างสรรค์ วิเคราะห์ สังเคราะห์ได้ มีความส าคัญกว่าการท่องจ า ฐานความรู้มีมากมาย 
ควรหยบิมาต่อยอด สร้างสรรค ์
 2.5 เทคโนโลยีช่วยการเรียนรู้และพัฒนา มีความส าคัญกว่าการเรียนในห้อง ขีดความสามารถของ
เทคโนโลยดีีข้ึนมาก 
 
3. การเรียนรู้จากปัจจุบันสู่ดิจิทลั 

ยุคปัจจุบัน ไปสู่ ยุคดิจิทลั 
เรียนรู้ตามหลกัสูตร  เรียนรู้จากประสบการณ์ท าโครงงาน 
เรียนตามตารางสอน  เรียนตามตอ้งการ 
เรียนเหมือนกนัทั้งห้อง  เรียนตามเฉพาะบุคคล 

แข่งขนั  ร่วมมือ 
เรียนในห้องเรียน  เรียนในชุมชนโลก 
เรียนผา่นหนงัสือ  เรียนผา่นอินเทอร์เน็ต 
สอบเพื่อวดัผล  ประเมินเพื่อปรับปรุง 

เรียนเพื่อกระดาษหน่ึงใบ  เรียนรู้เพื่อชีวติ 
 
4. นวตักรรมและการประยุกต์บนนิเวศน์ดิจิทลั 
 นวตักรรมและประยกุตบ์นนิเวศน์ดิจิทลัมีหลากหลายประเภท เช่น 

- เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Google+ 

- เครือข่ายฝงูชน เช่น Crowd Source, Wikipedia 

- เครือข่ายเพียร์ทูเพียร์ เช่น Bit Torrent 

- เครือข่ายแบ่งปันขอ้มูล เช่น You Tube, Fickr 



 
 

- เครือข่ายการพดูคุยกนั MSN, SKYPE, LINE 

- เครือข่ายการสร้างหอ้งสนทนาเสมือน เช่น Cam frog, Video Conference 

- การสร้างและประยกุตบ์นเวบ็ 

 
5.ลกัษณะพเิศษของคนรุ่นใหม่ 

นกัศึกษาในปัจจุบนัส่วนใหญ่ถือเป็นคนรุ่นใหม่ หรือท่ีเรียกว่า Generation-Z หรือ Gen Z ซ่ึงมี
ลกัษณะเด่นดงัน้ี 

5.1 Parallelism ท างานหลายๆอย่างไดใ้นเวลาเดียวกนั เดินไป พูดโทรศพัทไ์ป ท าการบา้นก็ฟัง
เพลง เล่นเน็ต ดูทีวีเวลาเดียวกันได้ หรือเรียกว่าพวก มลัติทาสก์ เพราะได้รับอิทธิพลจาก ระบบหลาย
วนิโดวส์ สลบัไปมาไดเ้ร็ว 

5.2 Connectivism ติดต่อส่ือสารเช่ือมต่อกบัคนต่างๆ รับขอ้มูลข่าวสารง่าย ส่ือสารกนัโดยไม่ตอ้ง
เห็นแววตา รอยยิม้ ชอบกิจกรรมกดไลค ์ชอบแชร์ ใชข้อ้ความ ไอโมติคอน สติกเกอร์ แทนอารมณ์ ชอบใช้
ขอ้ความสั้นๆ ท่ีส่ือถึงอารมณ์ เช่น อิอิ อุอุ งุงุ งิงิ 

5.3 Visualization มีจินตภาพ ดูรูปภาพ ดูคลิบ อ่านการ์ตูน ดูอินเทอร์เน็ต ไม่ชอบอ่านตวัหนงัสือ
มากๆ Virtualization มีความสามารถอวตาร เป็น Avartar ไดห้ลายๆตวั ซ่ึงเป็นการแปลงลกัษณะของตนเอง
ในโลกเสมือนทางออนไลน์ เช่น อวตารเป็นตวัประหลาด ติดตามเฟซบุก เล่นเกมส์ ใชโ้ปรแกรมปรับเปล่ียน
ภาพใบหนา้ใหมี้ลกัษณะต่างๆ เช่น ท าหนา้ตาในอาร์วาตา้ใหน่้ารักเกินจริงหรือท่ีเรียกวา่แอบ๊แบว๊ 

5.4 Cloud application ไม่เก็บขอ้มูล หรือจดจ ากบัตวั ชอบฝากไวก้บัคลาวด์ จดจ าอะไรไม่ได ้บาง
คนหมายเลขโทรศพัทต์วัเองก็ไม่สามารถจ าได ้ตอ้งเรียกดูจากคลาวด์ 

5.5 Short เป็นผูท้  าอะไรสั้นๆ เขียนสั้นเหมือน SMS มีความอดทนต่อการรอคอยนอ้ย ดูคลิบไดใ้น
ระยะเวลาสั้นๆ 
 
6. การเป็นอาจารย์ในยุคดิจิทลั 

ดงันั้นในการเป็นครูหรืออาจารยใ์นยุคดิจิทลันั้นตอ้งมีการปรับตวั การสอนตามตาราง ตามเน้ือหา 
และตามลกัษณะผูเ้รียน หากผูเ้รียนนัง่ฟังแบบเฉ่ือยเฉย จ าเป็นตอ้งปรับเปล่ียนการเรียนการสอนให้ Active   
มีการจดัการเรียนการสอนใหส้นุกอยา่งเกม (Gamification for Education)  โดยปัจจยัท่ีท าให้การเรียนรู้มี
ชีวติชีวา สนุกสนาน  ประกอบดว้ย   

6.1 Movement การเคล่ือนไหว ภายในห้องเรียนตอ้งมีการเคล่ือนไหว ผูเ้รียนตอ้งต่ืนตวั เคล่ือนไหว
ไปมาได ้ผูเ้รียนยคุใหม่นัง่น่ิงไดไ้ม่เกิน 7 นาที มีสมาธิในการรับฟังสั้น ตอ้งควบคุมเวลาในแต่ละเร่ืองให้ไม่
เกิน 7 นาที จากนั้นตอ้งท าใหมี้การเคล่ือนไหว 

6.2 Challenge ความทา้ทาย การเรียนรู้ตอ้งต่ืนตวัดว้ยการทา้ทาย การแข่งขนั มีการก าหนดให้เรียน
เพื่อแข่งกบัความทา้ทายของตวัเอง และแข่งกบัผูอ่ื้น เหมือนการแข่งขนักีฬา ท่ีมีความทา้ทายใหอ้ยากเรียน 



 
 

6.3 Curiously ความอยากรู้อยากเห็น ตอ้งจุดประกายให้มีความอยากรู้อยากเห็น อยากหาค าตอบ 
อยากรู้ผลลพัธ์ หรือใชห้ลกั What if อะไรจะเกิดข้ึน ถา้ …  ความอยากรู้อยากเห็นจึงสร้างแรงบนัดาลใจให้
ต่ืนตวั 

6.4 Humor อารมณ์ขนั ผูเ้รียนจะมีความสุข มีความต่ืนตวัจากการไดรั้บฟังเร่ืองข าขนั แต่ตอ้งมี
กรอบบนพื้นฐานท่ีเหมาะสม เพราะมุกข าขนัจากท่ีหน่ึง อาจไม่เหมาะสมกบัอีกท่ีหน่ึง 

6.5 Social สังคม โดยธรรมชาติ ผูเ้รียนทุกคนอยากมีสังคม อยากมีเพื่อน มีผูพู้ดคุยดว้ย อยากรู้อยาก
เห็นการพดูคุยของเพื่อนๆ ชอบส่ือสังคม อยากรู้อยากเห็นเร่ืองของผูอ่ื้น การพดูคุย การเรียนรู้ระหวา่งกนั  

6.6 Rewarding รางวลัการตอบแทน การยอมรับ และการให้รางวลั จะเห็นวา่ เด็กๆ อยากไดส้ติก
เกอร์ดาว อยากไดแ้ตม้ ไดค้ะแนน มีความทา้ทายในการใหผู้อ่ื้นยอมรับ 

นอกจากน้ีควรมีการจดัการศึกษาแบบ Active learning ซ่ึงตอ้งเน้นให้มีการลงมือปฏิบติั ท าดว้ย
ตนเอง (Learning by Doing) มีกิจกรรมท่ีเคล่ือนไหว มีชีวิต อาจท าเป็นโครงงาน PBL (Project-Based 
Learning) ท าเป็นกิจกรรม ท าเป็นทีม (Team Learning) ฝึกฝนหาความรู้ สร้างทกัษะหลายอยา่งประกอบกนั 
มีเทคนิค วิธีการ การเก็บขอ้มูล การทดลองเม่ือท างานแลว้อาจเขียนรายงาน สร้างวิธีน าเสนอ เป็นรายคน 
หรือน าเสนอ (ต่อหน้าชั้นเรียน ต่อชุมชน) เป็นทีม ท่ีส าคญัคือ ครูตอ้งเป็นนกัจดัการท่ีดี ไม่สร้างภาระให้
ผูเ้รียน จนเห็นวา่เป็นการท างานหนกัเกินไปเม่ือเทียบกบัวิชาอ่ืน เม่ือไดท้  ากิจกรรมเรียนรู้แลว้ ครูตอ้งชวน
ผูเ้รียนท าการทบทวนวา่ส่ิงท่ีท ามาไดเ้รียนรู้อะไร ความรู้ท่ีไดมี้คุณค่าต่อชีวิตอนาคตอยา่งไร อยากเรียน หรือ
ศึกษาต่อเร่ืองอะไร  อาจเปล่ียนจากผูส้อนเป็นพี่เล้ียง ครูฝึก (Coach) หรือ ผูจ้ดัการ ผูส้นบัสนุน Learning 
Facilitator 
 
7. เทคโนโลยอีุบัติใหม่ท าให้ก้าวสู่ Learning หรือ Education 2.0 
 เทคโนโลยแีต่เพียงอยา่งเดียว ไม่สามารถแกปั้ญหาการศึกษาได ้ตอ้งให้ความส าคญักบักระบวนการ
มากกวา่ เช่น  

- ผูส้อนควรมีเวลาเช่ือมต่อ สัมพนัธ์กบันกัศึกษามากข้ึน 

- ควรมีการสร้างส่ิงแวดลอ้มใหน้กัศึกษาอยากเรียนและมีความตอ้งการเรียน 

- ใชเ้ทคโนโลยช่ีวยใหน้กัศึกษามีความสนุกกบัการเรียนรู้ 

- เป็นกระบวนการแสวงหาความรู้และผูเ้รียนรู้วธีิการเรียน 

 
นอกจากน้ีประเด็นของ Education 2.0 ตอ้งค านึงถึงเร่ืองต่อไปน้ี 

- การศึกษาท่ีจดัข้ึนเฉพาะบุคคล (individual person) 

- การน าจุดเด่น ความเก่งของผูเ้รียนแต่ละคนออกมา (bring the best in one’s talent) 

- ความสัมพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้มทางดิจิทลัท่ีเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว (information climates) 

- ความรู้จะไม่มีประโยชน์ถา้น ามาใชไ้ม่เป็น (knowledge is useless without application) 



 
 

- สามารถเขา้กนัไดก้บัระบบเดิม (at least partially compatible with the old system) 

- ตน้ทุนต ่า (cost effective) 

- เช่ือมโยงกบัการพฒันาความเจริญของมนุษย ์

ตวัอยา่งเทคโนโลยต่ีางๆ ส าหรับ Education 2.0 เช่น 
1) MOOC (Massive Open Online Course) MOOC เป็นบริบทการเรียนรู้แบบ Social Learning ซ่ึง

เป็นคอร์สออนไลน์ สามารถรองรับผูเ้รียนเป็นจ านวนมากและอาศยัตน้ทุนต ่า 

2) Cloud Learning Model เป็นการเรียนรู้ผา่นเครือข่ายเสมือนจริง (virtual network) ผ่านการ

เช่ือมโยงของโหนดสารสนเทศ ซ่ึงตอ้งมีการแนะน าและแสวงหาความรู้ดว้ยการเช่ือมต่อองค์

ความรู้จากโหนดสารสนเทศเหล่านั้น  

3) Open Educational Resources (OER) เป็นวสัดุดิจิทลัท่ีให้ใชไ้ดฟ้รีส าหรับนกัการศึกษา อาจารย ์

นกัเรียน นกัศึกษาและประชาชนทัว่ไป เพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองหรือจะน ามาใช้ในการเรียน

การสอน การวจิยัได ้

 
8. สรุป 
 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชก าลังเผชิญหน้ากับความท้าทายกับการศึกษาสมัยใหม่ด้วย
นวตักรรมของเทคโนโลยีอุบติัใหม่ต่างๆ มสธ.ตอ้งตอบโจทยก์ารเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็วและปรับตวักับ
เทคโนโลยีต่างๆ เหล่าน้ี  รับมือกบัความทา้ทายกบัการเปล่ียนรูปแบบการศึกษาทางไกลจากส่ือหลกัท่ีเป็น
เอกสารการสอนชุดวชิาต่างๆ มาเป็นส่ือหลกัแบบดิจิทลัและใชส่ื้อเสริมเป็นต าราแทน 
 มสธ.ตอ้งใชเ้ทคโนโลยีจดัการศึกษาท่ีสามารถตอบสนองให้ผูเ้รียนสามารถเรียนไดต้ามรายบุคคล 
ในทุกระดบัอายุ และต้องเขา้ใจการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ยุคใหม่ของคนรุ่นใหม่ และตอบสนองให้ทนั 
พร้อมสนบัสนุนคนรุ่นเก่าเขา้สู่ยุคใหม่ได้อย่างมีความสุข อย่างไรก็ตามเทคโนโลยีอย่างเดียวไม่สามารถ
แกปั้ญหาของมหาวิทยาลยัได ้ตอ้งแกท่ี้การบริหารจดัการและนโยบายดว้ยเพื่อรองรับการศึกษาแก่นกัศึกษา
จ านวนมากในอนาคต 
 



 
 

 
(6) ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 

(6.1) ประโยชน์ท่ีผูเ้ขา้ร่วมสัมมนาไดรั้บ 

1) ทราบแนวทางการสร้างนวตักรรมใหม่ๆ ส าหรับสนบัสนุนการเรียนการสอน
ทางไกล ท่ีสามารถพฒันาไดด้ว้ยวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

2) ทราบแนวทางการปรับปรุงและพฒันาการเรียนการสอนให้สอดคลอ้งกบัยุค
ดิจิทลัและผูเ้รียนทุกระดบั 

(6.2) ประโยชน์ท่ีมหาวทิยาลยัไดรั้บ 

1) ทราบแนวโนม้การน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชส้ าหรับพฒันาการเรียนการ
สอนทางไกล 

2) ทราบแนวทางการพัฒนาทรัพยากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศของ
มหาวิทยาลัย เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนทางไกลยุคดิจิทลั การสร้าง
เน้ือหาออนไลน์ประเภทต่างๆ และการเรียนการสอนยดุ Education 2.0 

 

 


