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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้สำหรับครู
สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 
และ 2) ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้สำหรับครูสังกัดสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั ้นพื ้นฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี ่ยนโลก วิธีดำเนินการวิจัย แบ่งเป็น  
2 ตอน ได้แก่ 1) การศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้สำหรับครูฯ โดยกลุ่มเป้าหมาย  
ที ่ใช ้ในการศึกษาขั ้นตอนนี ้ ได้แก่ คร ูส ังก ัดสำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษา
ประถมศึกษาพะเยา เขต 1 จำนวน 45 คน และครูสังกัดสำนักงานเขตพื ้นที ่
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การศึกษามัธยมศึกษาพะเยา จำนวน 11 คน รวม 56 คน ซึ่งได้มาจากการเลือก
แบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แบบสอบถามประมาณค่า 5 ระดับ มีค่า ioc 
ระหว่าง 0.60-1.00 ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.83 2) การศึกษาแนวทางการจัดการ
เรียนรู้สำหรับครูฯ โดยกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาขั ้นตอนนี้ ได้แก่ ครูที ่มี
ความรู้ความสามารถด้านการจัดการเรียนรู้ในยุคเทคโนโลยีเปลี ่ยนโลก จำนวน  
20 คน จำแนกเป็นครูสังกัดสำนักงานเขตพื้นที ่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา  
เขต 1 จำนวน 10 คน และครูสังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาพะเยา 
จำนวน 10 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง มีค่า ioc ระหว่าง 
0.60-1.00 ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพการจัดการเรียนรู ้สำหรับครูฯ พบว่า  
ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 2) แนวทางการจัดการเรียนรู้สำหรับครูฯ 
พบว่า ผู้บริหารและครูควรมีทักษะในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ
การใช้ช ีว ิตจากประสบการณ์จร ิง มีการประยุกต์ใช ้เทคโนโลยีที ่ เหมาะสม  
กับการเรียนการสอน มีการสนับสนุนผู้เรียนได้คิดสร้างสรรค์ มีการจัดการเรียนรู้
แบบเรียนรวมและให้ความสำคัญเรื ่องความแตกต่างระหว่างบุคคล เปิดโอกาส  
ให้ครอบครัวและชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ รวมทั้ง
จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน จัดห้องเรียนให้ทันสมัยและพร้อมด้วยอุปกรณ์
ทางเทคโนโลยีท่ีตอบสนองต่อความต้องการ  

ค าส าคัญ: สภาพการจัดการเรียนรู้  แนวทางการจัดการเรียนรู ้  ยุคเทคโนโลยี
เปลี่ยนโลก 

 
Abstract  

 The objectives of this study were: (1) to examine the current 
conditions of learning management among teachers under the Office 
of the Basic Education Commission (OBEC) in the era of disruptive 
technology, and (2) to identify guidelines for effective learning 
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management for OBEC teachers in this era. The research was 
conducted in two phases. In the first phase, 56 teachers were selected 
through purposive sampling, including 45 teachers from the Phayao 
Primary Educational Service Area Office 1 and 11 from the Phayao 
Secondary Educational Service Area Office. The data collection 
instrument was a five-point Likert scale questionnaire, with an item-
objective congruence (IOC) value ranging from 0.60 to 1.00 and a 
reliability coefficient of 0.83. In the second phase, the target group 
consisted of 20 teachers with expertise in learning management in the 
era of disruptive technology. Data were collected through semi-
structured interviews, also with IOC values ranging from 0.60 to 1.00. 
The findings revealed that: (1) Among various aspects of learning 
management, collaborative learning received the highest average 
score. (2) Regarding the guidelines for learning management, it was 
found that administrators and teachers should possess skills in learning 
management that enable students to develop life skills through real-
life experiences. Instruction should integrate appropriate technologies, 
promote creativity, support inclusive learning, and emphasize 
individual differences. Learning management should also involve 
family and community participation in planning, incorporate 
community-based learning, and utilize modern classrooms equipped 
with technological tools that meet learners’ needs. 

Keywords: Learning management conditions, Learning management 
guidelines, Disruptive technology 
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1. บทน า 
 จากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที ่ทำให้ร ูปแบบการดำเนินชีวิต  
การประกอบธุรกิจ และเศรษฐกิจโลกเปลี ่ยนแปลงไปอย่างรุนแรง กลายเป็น
เทคโนโลย ี เปล ี ่ยนโลก (Disruptive technologies) ซ ึ ่ ง เป ็นเทคโนโลย ีท ี ่ม ี
ความก้าวหน้า และสามารถเข้ามาเปลี่ยนรูปแบบการดำเนินชีวิต การประกอบ 
ธุรกิจ และเศรษฐกิจโลก โดยในรายงานของ McKinsey Global Institute (2016 
as cite in Malisuwan, 2016) ได ้ระบุเทคโนโลย ี 12 ประเภท ที ่จะเข ้ามา 
มีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงโลก ได้แก่ 1) อินเทอร์เน็ตไร้สาย 2) เทคโนโลยี
อัตโนมัติในด้านการวิเคราะห์ 3) Internet of Things 4) Cloud Computing  
5) เทคโนโลยีหุ่นยนต์ 6) ยานพาหนะไร้คนขับหรือกึ่งไร้คนขับ 7) เทคโนโลยีชีวภาพ 
(genomics) 8) อุปกรณ์หรือระบบกักเก็บพลังงาน 9) เทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ 
10) เทคโนโลยีวัสดุชาญฉลาด 11) เทคโนโลยีสำรวจและขุดเจาะน้ำมัน และ  
12) เทคโนโลยีพลังงานทดแทน การใช้เทคโนโลยีทั ้ง 12 ประเภทดังกล่าว  
จะสามารถทำให้เกิดผลกระทบทางเศรษฐกิจ มูลค่ารวมประมาณ 14–33 ล้านล้าน
เหรียญสหรัฐฯ ต่อปี ในปี 2025 ซ่ึงการประเมินดังกล่าว ไม่ใช่แค่เพียงการคาดเดา 
แต่เป็นการวิเคราะห์เชิงลึก จากการใช้งานที่สำคัญ และสามารถสร้างมูลค่า 
ได้หลาย ๆ แนวทาง รวมทั้งความต้องการส่วนเกินของผู ้บริโภค (Consumer 
Surplus) ซ่ึงเป็นผลมาจากผลิตภัณฑ์ท่ีดีขึ้น มีราคาถูกลง สิ่งแวดล้อมที่สะอาดมาก
ขึ้น และดีต่อสุขภาพมากขึ ้น ดังนั ้นผู ้นำทั ้งในส่วนของหน่วยงานภาครัฐและ  
ภาคธุรกิจต้องไม่เพียงแค ่ร ับรู ้ถ ึงสิ ่งที ่กำลังจะเกิดขึ ้น แต่ยังต้องเริ ่มเตรียม 
ความพร้อมสำหรับผลกระทบท่ีจะเกิดขึ้นอีกด้วย 

องค์กรทางการศึกษาเป็นองค์กรที ่ต ้องมีการเตรียมพร้อมในด้าน
ทรัพยากรบุคคล บุคลากรทางการศึกษาจึงมีความจำเป็นท่ีต้องเปลี่ยนทัศนคติและ
แนวคิดของตนให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง ทั้งนี้เพื่อให้สถานศึกษามีความทันสมัย
สามารถบริหารจัดการได้อย่างมีคุณภาพในทุก ๆ ด้าน โดยผู้สอนต้องตระหนักถึง 
“ทักษะ” (Skills) ซึ่งเป็นความสามารถในการกระทำหรือการปฏิบัติเพื่อประยุกต์
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สิ่งที่ได้รู้มาในการทำงานเพื่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ หรือสามารถนำความรู้มาใช้  เพื่อ
พัฒนาตนเองรวมถึงใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู ้สำหรับผู ้เร ียนในยุค
เทคโนโลยีเปลี่ยนโลกเพื่อการศึกษาแห่งอนาคต ประกอบด้วย 1) การเข้าใจเรื่อง
ระบบและการเขียนโค้ด (Coding literacy) 2) การสนับสนุนให้ผู้เรียนเป็นนักคิด
สร ้ างสรรค ์  (Students as creators) 3)  การสร ้ างความร ู ้ส ึกน ึกค ิดและ 
ความเข้าใจผู ้อ ื ่น (Empathy and Emotion Understanding) 4) การเรียนรู ้
ร่วมกัน (Collaborative Learning) 5) การเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจงสำหรับผู้เรียน 
ที่แตกต่างกัน (Individualized Learning) 6) การมีส่วนร่วมของครอบครัวและ
ชุมชน (Family and Community Involvement) และ 7) การออกแบบพื ้นที ่
เพ ื ่อการเร ียนร ู ้ของผ ู ้ เร ียน (Redesigning learning Spaces) ธ ิต ิ  ธ ีระเธ ียร 
(Theerathean, 2020) ท้ังนี้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะ 3 ประการ ได้แก่ Soft skills, 
Hard skills และ Digital skills 

นอกจากนี้ การสอนของครูในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลกจึงควรคำนึงถึง  
1) สอนเรื่องพัฒนาการผู้เรียน ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ พัฒนาการด้านร่างกาย 
อารมณ์ สังคม และสติปัญญา (Aksorn, 2022) เนื่องจากพัฒนาการของผู้เรียน 
แต่ละคนมีความแตกต่างกัน ซึ่งอาจจะขึ้นอยู่กับหลายปัจจัย เช่น พันธุกรรม และ
สิ่งแวดล้อม รวมถึงการส่งเสริมจากครอบครัว หรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียนอย่าง  
ถูกวิธีด้วย โดยพัฒนาการที่ดีต้องใช้สื ่อที ่เหมาะสมกับวัย เพื ่อช่วยให้ผู ้เร ียน  
มีพัฒนาการครบ 4 ด้านอย่างสมวัย 2) เทคโนโลยียุคดิจิทัล เป็นการนำสื่อดิจิทัล  
มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ อาทิ คลิปวิดีโอ หรือ Interactive3D 3) เครื่องมือครู 
ได้แก่ สื่อประกอบการสอนในยุคดิจิทัล เพราะช่วยให้ผู้เรียนเรียนทันเกม รู้ทันโลก 
และยังช่วยลดความเหนื่อยของครูอีกด้วย 4) ผู้ปกครองหรือครอบครัว เนื่องจาก
ครอบครัว คือ ครูคนแรกที่สอนทักษะและพื้นฐานก่อนที่ผู ้เรียนจะเข้าโรงเรียน  
เมื ่อผู ้เร ียนเข้าเรียนในสถานศึกษาแล้ว การเรียนรู ้จะต้องเชื ่อมโยงระหว่าง
สถานศึกษาและครอบครัวได้ เพื่อให้การเรียนรู้ของผู้เรียนต่อเน่ือง ทำให้การเรียนรู้
มีความหมายและสามารถเชื ่อมโยงสู ่ชีวิตจริงได้ 5) สอนให้เข้าใจสถานการณ์  
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ในปัจจุบัน โดยการศึกษาสำหรับผู้เรียนยุคใหม่จำเป็นต้องให้เรียนรู้เหตุการณ์
ปัจจุบัน รู ้เท่าทันปัญหาในสังคม มีทักษะที ่พร้อมรับมือกับสถานการณ์โลก  
ท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว และสอนให้ผู้เรียนรู้จักการแก้ไขปัญหาเป็น ไม่ว่าจะเป็น
ปัญหาสังคม สิ ่งแวดล้อม เศรษฐกิจ ซึ ่งครูอาจต้องมีข้อมูลที ่มากพอ พยายาม
สอดแทรกความรู้ และหาแนวทางในการแก้ปัญหา อาจจะมาในรูปแบบกิจกรรม
เพื่อให้ผู้เรียนสนุกกับการเรียนรู้ หรือการใช้เทคนิคต่าง ๆ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน  
ชวนรู้ ชวนสงสัย และสนุกกับการหาคำตอบ เช่น การตั้งคำถาม หรือการเรียน  
ด้วยการแก้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) เป็นต้น 6) การบูรณาการ
กิจกรรมหรือการศึกษาต่าง ๆ การเชื่อมโยงความรู้ในหลายศาสตร์เข้ามาไว้รวมกัน
เป็นอีกหนึ่งทักษะที่การศึกษาไทยและคุณครูจำเป็นต้องมี เช่น เมื ่อต้องสอน
วิทยาศาสตร์ ควรนำความรู้ทางคณิตศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม หรือที่เรียกว่า
การเรียนแบบ STEM ศึกษา และการนำเอาการเรียนแบบ STEM มาใช้ร่วมกับ
ศิลปะช่วยเสริมเรื่องความคิดสร้างสรรค์ สร้างแรงบันดาลใจ ความสุขในการเรียนรู้ 
สู่การเติบโตอย่างสมดุล หรือที่เรียกกันว่า STEAM ศาสตร์บูรณาการเหล่านี้จะเพิ่ม
ทักษะการคิดอย่างเป็นขั้นตอน หรือรู้จักแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ 7) สอนให้
ผู ้เร ียนรู ้จ ักอารมณ์ของตัวเอง การที ่จะให้ผู ้เร ียนยุคใหม่มีคุณภาพชีวิตที ่ด ี 
จำเป็นต้องสอนให้เรียนรู้ทักษะทางอารมณ์ และสังคม การร่วมมือ การสื่อสาร และ
การแก้ปัญหา ซึ่งเป็นหัวใจของการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และเป็นทักษะสำคัญ
สำหรับการประกอบอาชีพในอนาคต และ 8) การจัดการศึกษาสำหรับบุคคลที่มี
ความต้องการพิเศษ เนื ่องจากมีเด็กไทยจำนวนไม่น้อย โดยเฉพาะในระดับ
ประถมศึกษาปีที ่ 1-2 มีความบกพร่องทางการเรียนรู ้ อ่านไม่ออก เขียนไม่ ได้ 
ตามวัย กว่า 70,000 คน และอาจจะเพิ่มสูงขึ้นเรื่อย ๆ หากไม่ได้รับการแก้ไข และ
ดูแลที่มากพอ สิ่งหนึ่งที่ไม่ควรมองข้าม คือ การจะต้องคำนึงถึงการเรียนรู้เฉพาะ
บุคคล รวมทั ้งจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เนื ้อหา เครื ่องมือและอุปกรณ์  
ที ่เหมาะสมและตอบสนองต่อความต้องการ เพื ่อเป็นการพัฒนาทักษะ และ
กระบวนการเรียนรู้ อย่างเต็มศักยภาพ 
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จากข ้อม ูลเบ ื ้องต ้นผ ู ้ว ิจ ัยจ ึงม ีความสนใจที ่จะศึกษาสภาพและ 
แนวทางการจัดการเรียนรู้สำหรับครูสังกัดสำนักงานการศึกษาขั้นพื้นฐานในยุค
เทคโนโลยีเปลี่ยนโลก เพื่อนำข้อมูลที่ได้มากำหนดนโยบายและปรับปรุงวิธ ีการ
จัดการเรียนรู ้เพื ่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะที่หลากหลายและจำเป็นสำหรับโลกที่มี  
การเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง 

 
2. วัตถุประสงค์  
 1) เพื ่อศึกษาสภาพการจัดการเร ียนรู ้สำหรับครูส ังก ัดสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 

2) เพื ่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู ้สำหรับครูสังกัดสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 
 
3. แนวคิดที่ใช้ในงานวิจัย 
 แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ในยุค Digital Disruption 
 สุจิตรา โอสถอภิรักษ์ สาริศา เจนเขว้า เสน่ห์ ฎีกาวงค์ และจันทร์ทิพย์  
ทวีสินธิสุทธิ์ (Suchitra, Sarisa, Saneha, & Jantip, 2022) กล่าวว่า การจัดการ
เรียนรู้ เป็นกระบวนการท่ีมีระบบระเบียบ มีการวางแผน ตั้งแต่การจัดการหลักสูตร 
(Curriculum) การจัดการเร ียนการสอน ( Instruction) ที ่ผ ู ้สอนได้ใช ้ความรู ้
ความสามารถทักษะของตนเองอย่างสร้างสรรค์ จัดกิจกรรมเพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้โดยการทําให้เกิดสถานการณ์อย่างใดอย่างหน่ึงท่ีมีปฏิสัมพันธ์เกิดขึ้น 
ระหว่างผู ้สอนกับผู ้เรียน ผู ้เรียนกับผู ้เรียน ผู ้เรียนกับสิ ่งแวดล้อม และผู้สอน  
กับสิ่งแวดล้อม ก่อให้เกิดการเรียนรู้และประสบการณ์ใหม่ต่อทั ้งคู่ และผู้เรียน
สามารถนําประสบการณ์ใหม่ที ่ได้เรียนรู ้นั ้นไปปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิต 
ได้อย่างมีความสุข ตลอดจนถึงขั้นการวัดผล (Measurement) และการประเมินผล
การเรียนรู้ (Evaluation) หลังการเรียนการสอน เพื ่อจะได้นําไปปรับปรุง และ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้น 
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 ปัจจัยสําคัญของการจัดการเรียนรู้ในยุค Digital Disruption คือ การมี 
Global Growth Mindset หรือกระบวนการทางความคิด เพ่ือการเติบโตท่ีเป็นสากล 
ซ่ึงพิชญ์สินี มะโน (Pitsini, 2019) ได้กล่าวถึงกระบวนการทางความคิดไว้ 5 ประเด็น 
ได้แก่ 1) Early Mover หมายถึง การคิดก่อนทําก่อน 2) Trade-offs หมายถึง  
การตัดสินใจให้ไวและถูกต้อง บนทางเลือกต่าง ๆ 3) Best Practice หมายถึง  
การเรียนรู้จากคนท่ีมี ประสบการณ์สูง 4) New Product หมายถึง การสร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ และ 5) Network หมายถึง การสร้างพลังเครือข่าย เพื่อสร้าง
ช ุมชนแห ่งการเร ียนร ู ้ทางว ิชาช ีพ ( Professional Learning Community) 
นอกจากนี้ยังจําเป็นต้องนําเทคโนโลยีเข้ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการจัดการ
เรียนรู ้เพื ่อให้มีประสิทธิภาพ และเกิดประสิทธิผลสูงสุด ได้แก่ 1) รู ้จักผู ้เรียน 
เป็นสิ่งสําคัญอันดับแรก ท่ีต้องรู้จักผู้เรียนเป็นรายบุคคล โดยผู้เรียนจะแบ่งออกเป็น 
3 กลุ่ม กลุ่มสติปัญญาค่อนข้างเรียนรู้ช้า กลุ่มสติปัญญาปานกลาง กลุ่มสติปัญญาสูง 2) 
วางแผนการจัดการเรียนรู้ 3) ใช้จิตวิยาในการเรียนรู้ 4) ใช้เทคโนโลยีในการจัดการ
เรียนรู้ และรู้เท่าทันเทคโนโลยี และ 5) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

แนวคิดยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 
เทคโนโลยีเปลี ่ยนโลก (Disruptive technologies) คือ เทคโนโลยี 

ที ่สามารถสร ้างผลกระทบและความพลิกผ ันต ่อทุกภาคส่วนในอนาคตได้  
มากหรือน้อย ซึ่งขึ้นอยู่กับการปรับตัวขององค์กรและสังคมที่จะสามารถปรับตัว  
ให้เท่าทันกับเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมใหม่ ๆ ที่มักจะเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วและ
ร ุนแรง ซ ึ ่งถ ้าหากองค์กร ใดมีท ัศนคติท ี ่ด ีและเตร ียมตัวให ้พร ้อมสำหร ับ 
การเปลี่ยนแปลง องค์กรเหล่านั้นก็จะสามารถดำเนินกิจการต่อไปได้ สุจิตรา โอสถ
อภิรักษ์ สาริศา เจนเขว้า เสน่ห์ ฎีกาวงค์ และจันทร์ทิพย์ ทวีสินธิสุทธิ์ (Suchitra, 
Sarisa, Saneha, & Jantip 2022) กล่าวว่า ในยุค Digital Disruption เป็นยุคที ่
นวัตกรรม และเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทสําคัญ ทําให้เกิดการเปลี ่ยนแปลง  
อย่างก้าวกระโดดของเทคโนโลยีส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตคนในสังคม การทํางาน 
การศึกษา การทําธุรกิจ ซึ่งหากปรับตัวไม่ได้ บุคคลเหล่านี้คือผู้ที่ถูก Disrupt และ
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บุคคลที ่ปร ับตัวได้ คือผู ้  Disrupt และยังส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจ สังคม 
สิ ่งแวดล้อม และการศึกษา ดังนั ้นเพื ่อให้สามารถอยู ่รอดบนโลกแห่งการ
เปลี่ยนแปลงได้ จึงจําเป็นต้องปรับปรุง ปรับเปลี่ยน และพัฒนาตนเอง โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งเรื่องของการศึกษา ซึ่งมีความสําคัญต่อการพัฒนาสังคม และประเทศชาติ
เป็นอย่างมาก และจากผลกระทบดังกล่าวก็ทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่ 
ต่อวงการการศึกษา ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการบริหารสถานศึกษา การพัฒนาภาวะผู้นํา
สําหรับผู้บริหารสถานศึกษา การพัฒนาครู และบุคลากร ให้สามารถปฏิบัติงาน 
จ ัดการเร ียนการสอนได้อย ่างมีประสิทธิภาพเพื ่อสามารถพัฒนาผู ้ เร ียนได้  
อย่างเหมาะสมกับยุคสมัย โดยการที ่จะทําให้ผู ้เรียนนั ้นประสบความสําเร็จ 
ก็ข ึ ้นอย ู ่ก ับกระบวนการบร ิหารการจ ัดการเร ียนร ู ้  การวางแผนกลย ุทธ ์  
เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้เรียน และสอดรับกับสถานการณ์ในยุค Digital 
Disruption นอกจากนี้ ธิติ ธีระเธียร (Theerathean, 2020) ยังกล่าวว่า สมรรถนะ
ที่จำเป็น 10 ด้าน ของคนในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก มีดังนี้ 1) ด้าน Soft skills  
2) ด้าน Hard skills 3) ด้าน Digital skills 4) ด้านการเข้าใจเรื ่องระบบและ 
การเขียนโค้ด (Coding literacy) 5) ด้านการสนับสนุนให้ผู ้เร ียนเป็นนักคิด
สร้างสรรค์ (Students as creators) 6) ด้านการสร้างความรู ้ส ึกนึกคิดและ 
ความเข้าใจผู้อื่น (Empathy and Emotion Understanding) 7) ด้านการเรียนรู้
ร่วมกัน (Collaborative Learning) 8) ด้านการเรียนรู้ท่ีเฉพาะเจาะจงสำหรับผู้เรียน
ที่แตกต่างกัน (Individualized Learning) 9) ด้านการมีส่วนร่วมของครอบครัว
และชุมชน (Family and Community Involvement) และ 10) ด้านการออกแบบ
พื้นท่ีเพื่อการเรียนรู้ของผู้เรียน (Redesigning learning Spaces) 

จากการศึกษาแนวคิดเกี ่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู ้และแนวคิด
เก ี ่ยวกับกับเทคโนโลยีเปลี ่ยนโลกข้างต้น ผู ้ว ิจ ัยจ ึงนำมาใช้ในการกำหนด 
กรอบแนวคิดการวิจัยเกี่ยวกับสภาพและแนวทางการจัดการเรียนรู้สำหรับครูสังกัด
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จำนวน 10 ด้าน ดังน้ี 1) Soft skills 
2) Hard skills 3) Digital skills 4) การเข ้าใจเร ื ่องระบบและการเขียนโค้ด 
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(Coding literacy) 5) การสนับสนุนให้ผู ้เรียนเป็นนักคิดสร้างสรรค์ (Students as 
Creators) 6) การสร้างความรู้สึกนึกคิดและความเข้าใจผู้อื่น (Empathy and Emotion 
Understanding) 7) การเรียนรู ้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 8) การเร ียนรู ้ท ี ่
เ ฉพาะ เจาะจงสำหร ับผ ู ้ เ ร ียนท ี ่ แตกต ่ างก ัน  ( Individualized Learning)  
9) การมีส่วนร่วมของครอบครัวและชุมชน (Family and Community Involvement) 
และ 10) การออกแบบพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ของผู้เรียน (Redesigning learning 
Spaces)  เนื่องจากทักษะดังกล่าวเป็นทักษะที่มีความจำเป็นต่อการจัดการเรียนรู้
ของครูยุคใหม่ 
 
4. ขอบเขตการวิจัย 
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ครูสังกัดสำนักงานเขตพื้นที ่
การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 1 จำนวน 45 คน และครูสังกัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพะเยา จำนวน 11 คน รวมทั้งสิ้น 56 คน ซึ่งได้มาจาก
การเลือกแบบเจาะจง จากการกำหนดคุณสมบัติครูที่มีประสบการณ์ในการสอน
มาแล้วไม่ต่ำกว่า 5 ปี 

ตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ สภาพการจัดการเรียนรู้สำหรับครูสังกัดสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี ่ยนโลก และแนวทาง  
การจัดการเรียนรู้สำหรับครูสังกัดสำนักงานการศึกษาขั้นพื้นฐานในยุคเทคโนโลยี
เปลี่ยนโลก 

เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ทักษะที่จำเป็นสำหรับโลกยุคเปราะบาง 
ประกอบด้วย Soft skills, Hard skills, Digital skills ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู ้ 
ร ว มถ ึ ง  Coding literacy, Students as creators, Empathy and Emotion 
Understanding, Collaborative Learning, Individualized Learning, Family 
and Community Involvement และ Redesigning learning Spaces 
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5. วิธีการศึกษา  
 5.1 การศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ครูสังกัดสำนักงานเขตพื้นที ่
การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 1 จำนวน 45 คน และครูสังกัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพะเยา จำนวน 11 คน รวมทั้งสิ้น 56 คน ซึ่งได้มาจาก
การเลือกแบบเจาะจง จากการกำหนดคุณสมบัติครูที่มีประสบการณ์ในการสอน
มาแล้วไม่ต่ำกว่า 5 ปี 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้  เป็นแบบสอบถามเกี ่ยวกับสภาพ 

การจัดการเรียนรู้สำหรับครูสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก ซ่ึงเป็นแบบประเมินค่า 5 ระดับ จำนวน 2 ตอน  

การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
  1. สร้างแบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนรู้ฯ ซ่ึงเป็นแบบ
ประเม ินค่า 5 ระดับ และนำเสนอผู ้ทรงค ุณว ุฒ ิเพ ื ่อพ ิจารณาตรวจสอบ  
ความถูกต้องและความเหมาะสม หลังจากนั้นผู้วิจัยนำไปปรับปรุงแก้ไข 

2. ดำเนินการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ โดยตรวจสอบความ
ตรงตามเนื ้อหา (Content Validity) ด้วยการพิจารณาความสอดคล้องระหว่าง 
ข้อคำถามและวัตถุประสงค์ หรือ IOC (Item Objective Congruence) โดยมีการ
กำหนดจำนวนข้อคำถามทั ้งหมด 10 ด้าน 43 ข้อ ค่าความสอดคล้อง ( IOC)  
อยู่ระหว่าง 0.60-1.00 ค่าความเชื่อมั่นท้ังฉบับเท่ากับ 0.83 

3. นำแบบสอบถามไปใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมาย 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองโดยใช้แบบสอบถาม

และแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง  
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยนำข้อมูลที ่ได้มาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมสำเร็จรูป โดยใช้สถิติ

พื้นฐาน ค่าความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

5.2 การศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ครูที ่มีความรู ้ความสามารถ  
ด้านการจัดการเรียนรู้ในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก จำนวน 20 คน จำแนกเป็น  
ครูสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 1 จำนวน 10 คน 
และครูสังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาพะเยา จำนวน 10 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 

(Semi Structured Interview) ที ่พัฒนาขึ ้นตามองค์ประกอบของการจัดการ
เรียนรู้ที่ในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก  

การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
1. ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

และเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก เพื่อกำหนดขอบเขตของประเด็นคำถามในการสัมภาษณ์  
2. สร้างแบบสัมภาษณ์กึ ่งโครงสร้างเกี่ยวกับแนวทางการจัดการ

เรียนรู้สำหรับครูฯ จำนวน 3 ตอน ดังน้ี 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ถูกสัมภาษณ์ 
ตอนที่ 2 ประเด็นในการสัมภาษณ์เกี่ยวกับแนวทางการจัดการ

เรียนรู้สำหรับครูฯ จำนวน 10 ข้อ 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการแนวทางการจัดการเรียนรู ้

สำหรับครูฯ 
3. นำแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างไปตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 

(Validity) โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Congruence: IOC) 
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ระหว่างข้อคำถามรายข้อกับวัตถุประสงค์โดยผู ้เชี ่ยวชาญจำนวน 5 คน และ
เปร ียบเทียบก ับเกณฑ์ท ี ่ยอมร ับได ้ต ั ้ งแต ่ 0.60 ข ึ ้นไป สำหร ับข ้อคำถาม 
ที่ไม่ผ่านเกณฑ์ผู ้วิจัยได้ทำการปรับปรุงแก้ไขเพิ ่มเติมข้อความตามคำแนะนำ  
ของผู้เชี่ยวชาญ  

4. นำผลการวิเคราะห์คุณภาพของเครื ่องมือมาเป็นข้อมูลในการ
ปรับปรุง แก้ไข เพื่อสร้างเป็นแบบสัมภาษณ์ฉบับสมบูรณ์ และนำไปใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลต่อไป 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ผู้วิจัยขอความอนุเคราะห์จากวิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัย

พะเยา ในการทำหนังสือถึงหน่วยงานต้นสังกัดของครูสังกัดสำนักงานเขตพื ้นที ่
การศึกษาประถมศึกษาพะเยา เขต 1 และหน่วยงานต้นสังกัดของครูสังก ัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพะเยาเพื่อขอข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับแนว
ทางการจัดการเรียนรู้สำหรับครูสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
ในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 

2. ผู้วิจัยดำเนินการติดต่อขอสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูล โดยนัดหมายวัน 
เวลา และสถานท่ีตามท่ีผู้ให้ข้อมูลสะดวก 

3. ผู้วิจัยดำเนินการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลด้วยตนเอง 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
หลังจากที่ผู้วิจัยได้ทำการเก็บรวบรวมข้อมูลแล้วจึงดำเนินการนำข้อมูล 

ท่ีได้จากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 
 
6. ผลการวิจัย 

6.1 สภาพการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงดังตาราง 1 
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Table 1 แสดงความถี่ และร้อยละของข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อ 
ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบ

แบบสอบถาม 
n = 56 

ร้อยละ 
ความถ่ี 

1 เพศ   
 ชาย 11 19.60 
 หญิง 45 80.40 
 รวม 56 100 
2 สังกัด   
 คร ูส ังก ัดสำน ักงานเขต

พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา 
45 80.40 

 คร ูส ังก ัดสำน ักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา 

11 19.60 

 รวม 56 100 
3 ประสบการณ์การท างาน   
 5–10 ปี 45 80.40 
 11–15 ปี 8 14.30 
 มากกว่า 15 ปี 3 5.40 
 รวม 56 100 

 
 จากตาราง 1 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชาย จำนวน 
11 คน คิดเป็นร้อยละ 19.60 เพศหญิง จำนวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 80.40  
เป็นครูสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา จำนวน 45 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 80.40 ครูสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา จำนวน 11 คน 
คิดเป็นร้อยละ 19.60  และมีประสบการณ์การทำงาน 5 – 10 ปี จำนวน 45 คน 
คิดเป็นร้อยละ 80.40 ประสบการณ์การทำงาน 11 – 15 ปี จำนวน 8 คน คิดเป็น
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ร้อยละ 14.30 และประสบการณ์การทำงาน มากกว่า 15 ปี จำนวน 3 คน คิดเป็น
ร้อยละ 5.40 
 
Table 2 แสดงภาพรวมสภาพการจัดการเรียนรู ้สำหรับครูส ังก ัดสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 

สภาพการจัดการเรียนรู้ 
n = 56 ระดับความ

คิดเห็น 𝐱̅ S.D. 
Soft skills สำหรับการจัดการเรียนรู้ 4.32 0.51 มาก 
Hard skills สำหรับการจัดการเรียนรู้ 3.86 0.81 มาก 
Digital skills สำหรับการจัดการเรียนรู้ 3.78 0.94 มาก 
การเข้าใจเรื่องระบบและการเขียนโค้ด 
(Coding literacy) 

3.36 1.15 ปานกลาง 

การสนับสนุนให้ผู้เรียนเป็นนักคิดสร้างสรรค์ 
(Students as Creators) 

4.20 0.65 มาก 

การสร้างความรู้สึกนึกคิดและความเข้าใจผู้อ่ืน 
(Empathy and Emotion Understanding) 

4.50 0.61 มาก 

การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 4.59 0.62 มาก 
การเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจงสำหรับผู้เรียนท่ี
แตกต่างกัน (Individualized Learning) 

4.26 0.76 มาก 

การมีส่วนร่วมของครอบครัวและชุมชน (Family 
and Community Involvement) 

4.26 0.69 มาก 

การออกแบบพื้นท่ีเพื่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน (Redesigning learning Spaces) 

4.42 0.56 มาก 
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จากตาราง 2 ภาพรวมสภาพการจัดการเรียนรู้สำหรับครูสังกัดสำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก ด้านการเรียนรู้

ร่วมกัน (Collaborative Learning) มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (x̅ = 4.59, S.D. = 0.62) 
รองลงมาได้แก่ ด้านการสร้างความรู้สึกนึกคิดและความเข้าใจผู้อ ื ่น (Empathy 

and Emotion Understanding) (x̅ = 4.50, S.D. = 0.61) และด้านการออกแบบ

พื้นที ่เพื ่อการเรียนรู ้ของผู ้เร ียน (Redesigning learning Spaces) (x̅ = 4.42,  
S.D. = 0.56) ตามลำดับ 

6. 2  แนวทางการจั ดการ เรี ยนรู้ ส าหรั บครู สั งกั ดส านั กงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก 

แนวทางการจัดการเรียนรู ้สำหรับครูสังกัดสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลกพบว่า ครูควรมีแนวทางในการ
จัดการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ ต่อไปน้ี 
  6.2.1 ด้าน Soft skills สำหรับครูในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ การมี
มนุษย์สัมพันธ์ที ่ดี มีจ ัดการเร ียนรู ้ท ี ่ เน้นให้ผู ้เร ียนได้ฝ ึกทักษะการใช้ช ีว ิต  
จากประสบการณ์จริง และมีการกำหนดแนวทางให้ทันกับการเปลี ่ยนแปลง  
กับการศึกษาในยุคปัจจุบันรวมทั้งมีความสามารถเชิงสมรรถนะท่ีช่วยให้ครูสามารถ
ทำงานและสื่อสารกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  6.2.2 ด้าน Hard skills สำหรับครูในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ การมี
ทักษะท่ีเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว มีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะด้านวิชาชีพเฉพาะ 
เช ่น ทักษะการคำนวณ ทักษะภาษา ทักษะการทำอาหาร ฯลฯ รวมทั ้ ง  
มีความรู้และทักษะที่องค์กรต้องการผ่านการเรียนรู้และสั่งสมประสบการณ์ เช่น 
การใช้โปรแกรม การอ่าน การเขียน การใช้เครื่องมือต่างๆ เป็นต้น 
  6.2.3 ด้าน Digital skills สำหรับครูในการจัดการเรียนรู ้ ได้แก่  
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการเรียนการสอน มีความรู้ความสามารถ
ในการใช้งานคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ Digital ในการเชื ่อมต่ออินเทอร์เน็ต  
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ไปจนถึงความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์ต่างๆ ได้อย่างดีเยี่ยม รวมทั้งเน้นให้
ผู้เรียนมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่างๆ ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
  6.2.4 ด ้านการเข ้าใจเร ื ่องระบบและการเข ียนโค้ด ( Coding 
literacy) ได้แก่ ครูมีทักษะการเขียนโค้ดหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรายวิชา  
ที่ตนเองสอนและเหมาะสมกับความต้องการผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะการคิด
วิเคราะห์และการแก้ปัญหาท่ีดีมากยิ่งขึ้น 
 6.2.5 ด้านการสนับสนุนให้ผู้เรียนเป็นนักคิดสร้างสรรค์ (Students 
as creators) ได ้แก ่  การสน ับสน ุนผ ู ้ เ ร ียนได ้ค ิ ดสร ้ า งสรรค ์ ในรายว ิ ชา  
ที่ตนเองสอนโดยการออกแบบการเรียนรู ้แบบโครงงานและให้นักเรียนลงมือ  
ปฏิบัติจริงผ่านประสบการณ์ รวมถึงให้ผู้เรียนเป็นนักออกแบบและสร้างสรรค์
ผลงานด้วยตนเอง 
  6.2.6 ด ้านการสร ้างความร ู ้ส ึกน ึกค ิดและความเข ้าใจผ ู ้อ ื ่ น 
(Empathy and Emotion Understanding) ได ้แก ่ การจ ัดการเร ียนร ู ้ท ี ่ เน ้น 
ความเข้าใจตนเองและผู้อื ่น รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้าง นอกจากนี้   
ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษานอกสถานที่เพื่อเพิ่มประสบการณ์จริงและสภาพ
สังคมท่ีแท้จริงในการดำเนินชีวิตเพื่อจะได้มีความเข้าใจบุคคลอื่น ๆ มากขึ้น 
  6.2.7 ด้านการเรียนรู ้ร่วมกัน (Collaborative Learning) ได้แก่ 
การจัดการเรียนรู ้แบบเรียนรวมในรายวิชาที่ตนเองสอน โดยเน้นไปที่รูปแบบ  
การสอนที่จัดกลุ ่มนักเรียนที่มีจำนวนมากกว่า 2 คนขึ้นไป เพื ่อเปิดโอกาสให้
นักเรียนทุกคนได้แสดงความคิดเห็นของตนเอง บอกเล่าประสบการณ์ ความรู้ 
ทักษะ ท่ีตนเองถนัดและร่วมกันหาข้อสรุป รวมถึงการระดมความคิดเพื่อแก้ไขและ
พัฒนา โดยอาจนำเทคโนโลยีเข้ามาเป็นเครื่องมือในการสื่อสารเชื่อมโยง และเรียนรู้
ร่วมกัน 
  6.2.8 ด้านการเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจงสำหรับผู้เรียนที่แตกต่างกัน 
(Individualized Learning) ได้แก่ การจัดการเรียนรู้ที่เน้นความแตกต่างระหว่าง
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บุคคลเพ่ือหาความถนัดของผู้เรียน รวมท้ังพัฒนาผู้เรียนให้ก้าวไปข้างหน้าโดยไม่ทิ้ง
ใครไว้ข้างหลัง  
  6.2.9 ด้านการมีส่วนร่วมของครอบครัวและชุมชน (Family and 
Community Involvement) ได ้แก ่ การเน ้นให ้ครอบคร ัวและชุมชนเข ้ามา 
มีส่วนร่วมในการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน รวมท้ังเชิญผู้ปกครองหรือ
ปราชญ์ชาวบ้านเข้ามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอนบางหัวข้อที่สามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน  
  6.2.10 ด ้านการออกแบบพื ้นท ี ่ เพ ื ่อการเร ียนร ู ้ของผ ู ้ เร ียน 
(Redesigning learning Spaces) ได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน 
(Community-based learning) ซึ ่งม ีการออกแบบและใช ้ทร ัพยากรที ่ม ีอย ู ่ 
ในชุมชน รวมทั้งจัดห้องเรียนให้ทันสมัยและพร้อมด้วยอุปกรณ์ทางเทคโนโลยี  
ท่ีตอบสนองต่อความต้องการ 
 
7. อภิปรายและสรุปผล 

1. สภาพการจัดการเรียนรู ้สำหรับครูสังกัดสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก ครูต้องมีทักษะ 10 ด้าน ดังนี้ 1) 
Soft skills 2) Hard skills 3) Digital skills 4) การเข้าใจเรื่องระบบและการเขียน
โค้ด (Coding literacy) 5) การสนับสนุนให้ผู้เรียนเป็นนักคิดสร้างสรรค์ (Students as 
Creators) 6) การสร้างความรู้สึกนึกคิดและความเข้าใจผู้อื่น (Empathy and Emotion 
Understanding) 7) การเรียนรู ้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 8) การเร ียนรู ้ท ี ่
เ ฉพาะ เจาะจงสำหร ับผ ู ้ เ ร ียนท ี ่ แตกต ่ างก ัน  ( Individualized Learning)  
9) การมีส่วนร่วมของครอบครัวและชุมชน (Family and Community Involvement) 
และ 10) การออกแบบพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ของผู้เรียน (Redesigning learning 
Spaces) เพื่อให้เกิดการจัดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ รองรับการเปลี่ยนแปลง
ของโลกยุคใหม่ ทั้งนี้ พบว่า ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning)  
มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู ้สำหรับครูในยุคเทคโนโลยี
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เปลี่ยนโลกครูต้องสามารถทำงานเป็นทีมและร่วมมือกับผู้อื ่นได้เป็นอย่างดีและ
ปฏิบัติงานตามบทบาทหน้าที่อย่างเต็มความสามารถเพื่อให้การจัดการเรียนการ
สอนบรรลุผลตามเป้าหมาย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ วัชรี จงแจ่ม (Jongjam, 
2023) ท่ีกล่าวว่า ทีมท่ีดีต้องมีการบริหารทีมงาน มีขั้นตอน ขั้นการวางแผน ขั้นการ
ปฏิบัติ ขั้นการตรวจสอบ และขั้นการแก้ไขแล้วนำไปปฏิบัติ โดยต้องมีการกำหนด
บทบาทของทีมงาน บทบาทของสมาชิกทีมงานด้านการทำงาน การแสดงความ
คิดเห็น การปฏิบัติตามกฎระเบียบ การให้ความร่วมมือ ซึ ่ง ธีรวัฒน์ ศรีบุรมย์ 
(Siburom, 2021) กล่าวว่า ในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลกรูปแบบการทำงานเป็นทีม
ของครูเปลี่ยนแปลงไปเป็นการทำงานในบริบทออนไลน์มากยิ่งขึ้น จำเป็นต้อง
ส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีม/ทีมเสมือนในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ
ออฟไลน์และออนไลน์ให้ครูทำงานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ รองลงมาได้แก่ 
ด้านการสร้างความรู ้สึกนึกคิดและความเข้าใจผู ้อื ่น (Empathy and Emotion 
Understanding) เนื่องจากครูในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก ต้องมีความเข้าอกเข้าใจ
ตนเอง ผู้เรียน และผู้อื ่น มีการปลูกฝังและให้ความสำคัญกับความเป็นมนุษย์แก่
ผู้เรียน รวมถึงมีบุคลิกภาพที่ดี การแสดงออกทางสังคม และการมองโลกในแง่ดี 
สอดคล้องกับแนวคิดของ สรานนท์ อินทนนท์ (Inthanon, 2020) ที่กล่าวว่า การ
เอาใจเขามาใส่ใจเรานั้นเป็นกระบวนการเรียนรู้ภายในจิตใจของแต่ละคน ต้องใช้
ความเข้าใจในอารมณ์ความรู้สึกของผู้อื่นราวกับได้ไปยืนในจุดที่เขาเป็นอยู่จริง การ
รู้จักเอาใจเขามาใส่ใจเรามีส่วนสำคัญในการธำรงรักษาสังคมให้เอื้ออาทร ช่วยเหลือ
กัน ทั้งสังคมในชีวิตจริงและในโลกออนไลน์ เนื่องจากในโลกไซเบอร์เป็นสังคมของ
พลเมืองดิจิทัลท่ีมีอัตลักษณ์หลากหลาย โลกทัศน์และวัฒนธรรมแตกต่างกัน ทุกคน
เชื่อมต่อกันด้วยอินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์ดิจิทัล จึงยากที่จะเข้าใจและรับรู้อารมณ์
ความเจ็บปวดของอีกฝ่าย ทำให้ระดับของการเอาใจเขามาใส่ใจเราของผู้คนลดลง
ไป และด้านการออกแบบพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ของผู้เรียน (Redesigning learning 
Spaces) เนื่องจากมีการออกแบบห้องเรียนที่ยืดหยุ่นต่อการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนจับกลุ่ม เปลี่ยนกลุ่ม ล้อมวงเพื่อการเรียนรู้ มีมุมที่เป็นแหล่งเแลกเปลี่ยน
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เรียนรู้หรือการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง รวมท้ังมีการแสวงหาแหล่งเรียนรู้ทั้งภายใน
และภายนอกชั้นเรียนเพื่อพัฒนาผู้เรียน ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ (Mathews & 
Soistmann, 2016) ที่กล่าวว่า พื้นที่การเรียนรู้ คือ พื้นที่นั้นมีเป้าหมายเพื่อสร้าง
โอกาสให้บุคคลได้เข้าถึงข้อมูลหลากหลายผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ และได้
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลด้วยกันด้วยวิธีการท่ีหลากหลาย พื้นท่ีท่ีให้บุคคลเหล่านั้น
ได้ปฏิสัมพันธ์กันเพื่อแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อน (Complex Problem) ถ่ายทอดทักษะ
ต่าง ๆ ให้ก ันและกัน (Transfer Skills) แลกเปลี ่ยนเครื ่องมือต่างๆ (Tools) 
แนวความค ิด (Concepts) และกรอบความคิด (Mindsets) ในหลากหลาย
สถานการณ์ท่ีแตกต่างกันไป โดยพื้นท่ีเหล่านั้นจะต้องส่งเสริมให้ผู้เข้าใช้บริการรู้สึก
ปลอดภัย (Safe) มีคุณค่า (Value) ได้รับการดูแล (Taken Care of) เพราะหาก
ผู้ใช้งานมีความรู้สึกดังกล่าว การเรียนรู้จะเกิดขึ้นอย่างเต็มประสิทธิภาพ ด้วยเหตุนี้ 
ครูจึงจําเป็นต้องปรับปรุง ปรับเปลี่ยน และพัฒนาตนเองให้สามารถปฏิบัติงาน 
จัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพเพื่อสามารถพัฒนาผู้เรียนได้อย่าง
เหมาะสมกับยุคสมัย โดยการที่จะทําให้ผู้เรียนนั้นประสบความสําเร็จก็ขึ้นอยู่กับ
กระบวนการบริหารการจัดการเรียนรู้ การวางแผนกลยุทธ์เพื่อตอบสนองความ
ต้องการของผู้เรียน และสอดรับกับสถานการณ์ในยุค Digital Disruption สุจิตรา 
โอสถอภิรักษ์ สาริศา เจนเขว้า เสน่ห์ ฎีกาวงค์ และจันทร์ทิพย์ ทวีสินธิสุทธ ิ ์ 
(Suchitra, Sarisa, Saneha, & Jantip 2022) 

2. แนวทางการจัดการเรียนรู้สำหรับครูสังกัดสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก พบว่า ครูต้องมีการจัดการเรียนรู้
ที่เน้นให้ผู้เรียนมีทักษะการใช้ชีวิตจากประสบการณ์จริง เน้นทักษะวิชาชีพเฉพาะ
ทาง สามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการเรียนการสอน ส่งเสริมให้
ผู้เรียนเป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์ เข้าใจตนเองและผู้อื่น มีปฎิสัมพันธ์กับคนรอบ
ข้าง ส่งเสริมให้ครอบครัวและชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ เนื่องจาก 
การศึกษาจึงต้องเร่งดำเนินการปฏิรูปการเรียนรู ้ให้กับผู ้เรียน เพื ่อก้าวเข้าสู ่ 
“การศึกษา 4.0” อย่างเป็นรูปธรรม การศึกษาในยุค Thailand 4.0 ไม่ใช่เป็นเพียง
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การให้ความรู้กับผู้เรียนเท่านั้น แต่เป็นการเตรียมมนุษย์ให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ คือ
นอกจากความรู้ที่ผู้เรียนจะได้รับแล้ว ผู้เรียนจะต้องได้รับการพัฒนาทักษะที่สำคัญ
ในการดำเนินชีวิตไปด้วย ควรส่งเสริมทักษะแห่งอนาคตให้กับผู้เรียน เพราะเป็น
ทักษะที่จำเป็นสำหรับการรับมือต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกและสังคมในอนาคต 
จรินทร์ทิพย์ ประทุมรัตน์ (Pratoomrat, 2021) นอกจากนี้ยังมีความสอดคล้องกับ
ทักษะที ่จะเกิดขึ ้นในอนาคตสำหรับการทำงานที ่ประกอบด้วยทักษะจำเป็น  
7 ประการ คือ 1) ทักษะการปรับตัวได้และมีความยืดหยุ่น 2) ทักษะความคิด
สร ้ างสรรค ์และม ีนว ัตกรรม 3)  ท ักษะการใช ้ข ้อม ูล 4)  ท ักษะการค ิด 
เชิงวิเคราะห์ 5) ทักษะเชิงดิจิทัล 6) ทักษะความฉลาดทางอารมณ์ และ 7) ทักษะ
การเร ียนรู ้ตลอดชีว ิต กมลพร กัลยาณมิตร  (Kalyanamitra, 2021) ดังนั ้น 
“ความรู้” ไม่ใช่สิ่งเดียวที่สำคัญที่สุดในการจัดการเรียนการสอนสำหรับผู้เรี ยนใน
ยุคศตวรรษที่ 21 เพราะความรู้ต่างๆ ในยุคน้ีมักอยู่ในรูปแบบ “VUCA” ซ่ึงเป็นคำ
ที ่ย ่อมาจาก V-Volatility (การเปลี ่ยนไว) , U-Uncertainty (ความไม่แน่นอน) ,  
C-Complexity (ความซับซ้อน) และ A-Ambiguity (ความคลุมเครือ) ความรู้ต่าง 
ๆ จึงมีลักษณะของความไม่แน่นอนสูง พยากรณ์ได้ยาก และคลุมเครือ ซ่ึงเป็นความ
จริงท่ีทุกคนต้องเผชิญอยู่ในโลกปัจจุบัน โดยความรู้จะต้องสามารถค้นหาและเข้าถึง
ได้ง่ายจากทุกสถานที่และทุกเวลาที่ต้องการผ่านเทคโนโลยี รวมถึงประยุกต์ใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจำวันได้  
 
8. ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
  1. จากสภาพการจัดการเรียนรู้สำหรับครูสังกัดสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั ้นพื้นฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก พบว่า ทักษะที่มีความสำคัญ  
3 อันดับแรก ได้แก่ 1) ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 2) ด้าน
การสร้างความรู ้ส ึกน ึกคิดและความเข ้าใจผู ้อ ื ่น (Empathy and Emotion 
Understanding) และ 3) ด้านการออกแบบพื ้นที ่เพื ่อการเรียนรู ้ของผู ้เร ียน 
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(Redesigning learning Spaces) ดังน ั ้น ผ ู ้บร ิหารและคร ูควรพัฒนาตนเอง 
อย่างต่อเนื่องให้เกิดทักษะดังกล่าวเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงในยุคเทคโนโลยี
เปลี่ยนโลก ท้ังนี้ ผู้บริหารและครูจะเป็นกลไกสำคัญในการขับเคลื่อนในการจัดการ
เรียนรู้ของผู้เรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์ของหลักสูตรและของสถานศึกษา แต่ทั้งนี้
อีก 7 ทักษะที่เหลือก็มีความสำคัญที่ผู ้บริหารและครูควรมีและนำมาประยุกต์ใช้  
ในการปฏิบัติงานตามบทบาทหน้าท่ีความรับผิดชอบให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
  2. จากสภาพการจัดการเรียนรู้สำหรับครูสังกัดสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั ้นพื้นฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก พบว่า ทักษะที่มีความสำคัญ  
น้อยที่สุด 3 อันดับ ได้แก่ 1) Hard skills สำหรับการจัดการเรียนรู ้ 2) Digital 
skills สำหรับการจัดการเรียนรู้ และ 3) การเข้าใจเรื่องระบบและการเขียนโค้ด 
(Coding literacy) ดังน้ัน ผู้บริหารและครูควรพัฒนาทักษะในเรื่องดังกล่าวให้มาก
ขึ้น เนื่องจากทักษะดังกล่าวจะช่วยให้เกิดกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ รวมถึง
สามารถนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานอย่างรู้เท่าทัน 
  3. จากแนวทางการจ ัดการเร ียนร ู ้ สำหร ับคร ูส ังก ัดสำน ักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนโลก พบว่า ผู้บริหาร
และครูควรมีทักษะในประเด็นต่อไปนี้ มีจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ
การใช้ชีวิตจากประสบการณ์จริง เน้นทักษะด้านวิชาชีพเฉพาะ เช่น ทักษะ 
การคำนวณ ทักษะภาษา ทักษะการทำอาหาร ฯลฯ มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี  
ที่เหมาะสมกับการเรียนการสอน มีทักษะการเขียนโค้ดหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
มีการสนับสนุนผู ้เรียนได้คิดสร้างสรรค์ มีการจัดการเรียนรู ้แบบเรียนรวมและ 
ให้ความสำคัญเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล เปิดโอกาสให้ครอบครัวและชุมชน
เข้ามามีส่วนร่วมในการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู ้ รวมทั ้งเชิญผู ้ปกครอง  
หรือปราชญ์ชาวบ้านเข้ามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอนบางหัวข้อที่สามารถ
นำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน รวมทั้งจัดการเรียนรู ้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน  
จัดห้องเรียนให้ทันสมัยและพร้อมด้วยอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีที่ตอบสนองต่อความ
ต้องการ นอกจากนี้ผู ้บริหารและครูต้องมีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีสามารถทำงานและ
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สื่อสารกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีทักษะที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว รวมถึง
การมีปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้าง  

ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
  1. ควรศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะในอนาคตสำหรับครูและ
บุคลากรทางการศึกษาสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
  2. ควรศึกษารูปแบบการพัฒนาทักษะในอนาคตสำหรับครูและบุคลากร
ทางการศึกษาเพื่อรองรับสภาวะการเปลี่ยนแปลงของโลกในยุคดิจิทัล 
 3. เนื ่องจากทักษะเรื่องระบบและการเขียนโค้ดมีค่าเฉลี ่ยน้อยที่สุด 
ดังนั้นครูและผู้บริหารควรให้ความสำคัญและส่งเสริมการพัฒนาทักษะดังกล่าว
อย่างต่อเนื่อง 
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