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 ในระหว่างที่มีการจัดการเรียนการสอนหลายคร้ัง เมื่อผู้เรียนใช้โทรศัพท์สมาร์ทโฟนมากขึ้นส่งผลให้  
ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนตกตํ่าลง เพราะเด็กขาดความสนใจต่อบทเรียน ขาดสมาธิในการเรียนรู้ และขาด
ปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนๆและผู้สอน อีกทั้งทั้งยังส่งผลให้ผู้เรียนหลับพักผ่อนไม่เพียงพออันเป็นอันตรายต่อ
พัฒนาการของเด็ก ด้วยเหตุน้ีจึงมีแนวคิดในการห้ามใช้โทรศัพท์มือถือในสถานศึกษาเพ่ือที่จะให้ผู้เรียนกลับมา
สนใจบทเรียนและทํากิจกรรมในห้องเรียนตามผู้สอนได้(สุพัทธ์รดา เปล่งแสง) 
 แต่ในการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันมีรูปแบบที่เปลี่ยนไป การนําเอาเทคโนโลยี เข้ามามีส่วนร่วม
ในการจัดการเรียนการสอน เป็นการเพ่ิมพูน ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้แก่ผู้เรียน และในสภาพปัจจุบัน การ
เรียนการสอนก็ไม่อาจหลีกเลี่ยงสิ่งน้ีได้ ผู้สอนจะต้องปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการสอนของตนเองต้องยอมรับ
ความเปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึ้น จึงต้องเรียนรู้เทคโนโลยีต่าง ๆ แล้ววิเคราะห์ความเป็นไปได้ ใช้ให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด ให้เหมาะสมกับสภาพของสถานศึกษา ที่มีความพร้อมในระดับหน่ึง ผู้สอนควรต้องพัฒนา
ตนเองเพ่ือพัฒนาผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม และยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เพ่ือนําพาผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ 
ดํารงตนอยู่ได้อย่างมีความสุข 
(ท่ีมา:https://sites.google.com/site/tarsutanya/thekhnoloyi-sarsnthes-sahrab-khru) 

Technology Enhanced Learning 

 



การนําเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอน โดยให้อาจารย์นําความรู้และประสบการณ์เก่ียวกับเทคโนโลยีไป
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้มีประสทิธิภาพ อาจารย์ต้องมีการศึกษาเก่ียวกับเทคโนโลยีและ
ก้าวทันเทคโนโลยีเพ่ือนํามาใช้ในการเรียนการสอน เป็นต้น   

เทคโนโลยีกับการเรียนการสอนที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอน   ม ี 3  ลักษณะ  คือ 

1. การเรียนรู้เก่ียวกับเทคโนโลยี (Learning about Technology) ได้แก่ เรียนรู้ระบบการทํางานของ
คอมพิวเตอร์ เรียนรู้จนสามารถใช้คอมพิวเตอร์ได้ ทําข้อมูลสารสนเทศเป็น สื่อสารข้อมูลผ่าน Email และ Internet 
ได้ เป็นต้น 

2. การเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี (Learning by Technology) ได้แก่ การเรียนรู้ความรู้ใหม่ ๆ และฝึก
ความสามารถ ทักษะ บางประการโดยใช้สื่อเทคโนโลยี เช่น ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ ทาง
โทรทัศน์ที่ส่งผ่านดาวเทียม การค้นคว้าเรื่องที่สนใจผ่าน Internet เป็นต้น 

3.การเรียนรู้กับเทคโนโลยี (Learning with Technology) ได้แก่ การเรียนรู้ด้วยระบบการสื่อสาร 2 ทาง 
กับเทคโนโลยี เช่น การฝึกทักษะภาษากับโปรแกรมที่ให้ข้อมูลย้อนกลับถึงความถูกต้อง การฝึกการแก้ปัญหากับ
สถานการณ์ เป็นต้น  

(ท่ีมา:https://wybeeblog.blogspot.com/2019/03/ict-e-learning-adaptive-learning.html) 

 



สําหรับข้อมูลจากเวิล์ดอิโคโนมิคฟอรั่มยังระบุถึงทักษะที่เด็กเยาวชนยุคใหม่ควรเรียนรู้ ซึ่งถือว่าเป็นส่วนหน่ึงใน
การเป็นพลเมืองในยุคดิจิตอลว่าต้องประกอบด้วย 85ทักษะ ดังน้ี 1)5ทักษะในการรักษาอัตลักษณ์ที่ดีของ
ตนเอง (Digital Citizen Identity): ความสามารถในการสร้างและบริหารจัดการอัตลักษณ์ที่ดีของตนเองไว้ได้
อย่างดีทั้ งในโลกออนไลน์และโลกความจริง 2)5ทักษะในการจัดสรรเวลาหน้าจอ (Screen5Time 
Management):5ความสามารถในการบริหารเวลาที่ใช้อุปกรณ์ยุคดิจิตอล และสามารถการทํางานที่
หลากหลายในเวลาเดียวกันได้ 3)5ทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน์ (Cyberbullying 
Management):5ความสามารถในการรับรู้ และรับมือการคุกคามข่มขู่บนโลกออนไลน์ได้อย่างชาญฉลาด      
4)5ทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์  (Cybersecurity5Management): 
ความสามารถในการป้องกันข้อมูลด้วยการสร้างระบบความปลอดภัยที่เข้มแข็ง และป้องกันการโจรกรรมข้อมูล
หรือการโจมตีออนไลน์ได้ 5)5ทักษะในการรักษาข้อมูลส่วนตัว (Privacy Management): มีดุลพินิจในการ
บริหารจัดการข้อมูลส่วนตัว โดยเฉพาะการแชร์ข้อมูลออนไลน์เพ่ือป้องกันความเป็นส่วนตัวทั้งของตนเองและ
ผู้อ่ืน 6)5ทักษะการคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี (Critical Thinking): ความสามารถในการวิเคราะห์แยกแยะ
ระหว่างข้อมูลที่ถูกต้องและข้อมูลที่ผิด ข้อมูลที่มีเน้ือหาดีและข้อมูลที่เข้าข่ายอันตราย ข้อมูลติดต่อออนไลน์ที่
น่าต้ังข้อสงสัยและน่าเช่ือถือได้ และ 7)5ทักษะในการบริหารจัดการข้อมูลที่ผู้ใช้งานมีการทิ้งไว้บนโลกออนไลน์ 
(Digital Footprints): ความสามารถในการเข้าใจธรรมชาติของการใช้ชีวิตในโลกดิจิตอลว่าจะหลงเหลือร่อย
รอยข้อมูลทิ้งไว้เสมอ รวมไปถึงเข้าใจผลลัพธ์ที่อาจเกิดขึ้น เพ่ือการดูแลสิ่งเหล่าน้ีอย่างมีความรับผิดชอบ และ 
8)5ทักษะการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม (Digital Empathy): ความเห็นอกเห็นใจ และเข้าใจความรู้สึก
ผู้อ่ืนบนโลกออนไลน์   
 ขอบคุณข้อมลูจาก ทีมสื่อสารสาธารณะ สํานักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคณุภาพเยาวชน (สสค.) 
https://www.kroobannok.com/80610  

6 เหตุผล ทําไมเราต้องใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 
   1. Improves engagement 
   2. Improves knowledge retention 
   3. Encourages individual learning 
   4. Encourages collaboration 
   5. Students can learn useful life skills through technology 
   6. Benefits for teaching 
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ปิรามิดแห่งการเรียนรู้ (The Learning Pyramid) เรียนยังไงให้ได้ผลมากที่สุด 
 Learningpyramidหรือปิรามิดแห่งการเรียนรู้ คือการแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพในการเรียน
รูปแบบต่างๆ เราได้เรียนอะไรมากมายในชีวิต แต่เคยสงสัยไหมว่าทําไมมันจึงได้ผลต่างๆ คําตอบก็คือวิธีในการ
เรียนน้ันแตกต่างกัน 

 
ท่ีมา:https://www.myquestionth.com/question/8709 

Lecture5<10% การเรียนแบบน่ังฟังบรรยายน้ันพบว่าผลที่ได้รับน้ันน้อยกว่า 10% มันเป็นวิธีที่ง่าย
ที่สุดและก็ได้ผลที่น้อยที่สุดเช่นกัน การเรียนแบบนี้คนเรามักจะลืมไปมันไปในไม่ช้า 

Reading510% การเรียนโดยการอ่านน้ันจะได้ผลอยู่ประมาณ 10% มันช่วยให้คุณรู้และเข้าใจใน
ตอนท่ีอ่านเท่าน้ัน แต่อย่างไรก็ตาม ถ้าไม่ทบทวน มันก็สามารถถูกลืมไปได้ในที่สุด และคุณไม่สามารถจําได้
ทั้งหมด 

Audio5and5Visual520% การเรียนที่ได้ผลเพ่ิมมากขึ้นมาคือการเรียนแบบการฟังและดูวิดีทัศน์ 
การฟังเสียง ดูรูปภาพ หรือวิดีโอ มันทําให้สมองเราได้เห็นและคิดตาม และจดจําสิ่งที่เรียนได้ดีขึ้น 

Demonstration530% การเรียนแบบเห็นตัวอย่างจริงน้ันเป็นการเรียนที่มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น
มาถึง 30% เช่น การสาธิตให้ดูของอาจารย์ผู้สอน หรือการที่คุณไปยืนดูแม่ค้ากําลังทําอาหารอยู่ 

Discussion550% การเรียนที่ได้ผลเพ่ิมขึ้นมาคือการเรียนแบบพูดคุยและแบ่งปันความคิดเห็น มัน
ได้ผลมากถงึ 50% เลยทีเดียว เช่น การเรียนเป็นกลุ่ม 

Practice5doing575% ถ้าจะให้ดีที่สุดคงหนีไม่พ้นการปฏิบัติลงมือทําจริง การเรียนเช่นน้ีทําให้
ผู้เรียนได้ลองทําจริง มันได้ผลมากถึง 75%มันทําให้คุณได้เจอปัญหา และเข้าใจในสิ่งที่ทํามากขึ้น และมันก็ทํา
ให้เรียนรู้ได้มากที่สุดแล้ว 
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 Poll Everywhere เป็นเว็บแอปพลิเคชันที่เหมาะสําหรับการเรียนการสอน แบบ Active Learning 
ผู้สอน สามารถใช้ Poll Everywhere เป็นสื่อกลางในการสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนการสอน ระหว่างผู้สอน
กับผู้เรียนได้ โดยผู้สอนสร้างโจทย์คําถาม ซึ่งมีรูปแบบคําถามให้เลือกใช้อย่างหลากหลาย ตามความเหมาะสม 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ตอบคําถาม โดยเท่าเทียมกัน 

 ขั้นตอนแรก ผู้สอนต้องสร้างบัญชีผู้ใช้งาน โดยคลิกเลือกที่ปุ่ม Sign5Up5บริเวณมุมบนด้านขวา 
จากน้ัน เว็บไซต์จะให้เลือกประเภทผู้ใช้งาน ระหว่างผู้เข้าร่วม ซึ่งหมายถึงผู้เรียน กับ ผู้นําเสนอซึ่งหมายถึง
ผู้สอน ให้คลิกเลือกผู้นําเสนอครับ จากน้ันกรอกข้อมูลตามหัวข้อเลยครับ เมื่อกรอกข้อมูลเรียบร้อยแล้วผู้สอน 
สามารถสร้างประเด็นคําถาม โดยคลิกเลือกที่ปุ่ม Create ได้เลยครับ เราจะเห็นได้ว่า มีคําถามให้เลือกใช้ถึง 7 
ประเภทอธิเช่น Multiple Choice, คําถามประเภทถามตอบ หรือ Q&A, คําถามประเภทจัดอันดับ หรือ Rank 
order เป็นต้น (ท่ีมา:https://iill.me/post@การใช้โปรแกรม-Poll-Everywhere-มีคลิปอธิบาย-219) 

6.Flipgrid 
 
 
 
 
 
 
 Flipgridเ ป็นApplicationห น่ึ งที่ ใ ช้ สํ าหรับการประ เมิน เ พ่ือ พัฒนา  Formativeassessment         
โดยการให้นักศึกษาอัดวีดีโอคลิปทางออนไลน์ในช่วงระยะเวลาสั้นๆ อาจารย์สามารถให้นักศึกษาสะท้อน
ความคิดและอาจารย์ยังสามารถสะท้อนความคิดของตัวเองสะท้อนกลับให้นักศึกษาเพ่ือให้เกิดการสื่อสารแบบ
สองทาง วิธีการคือ ต้ังคําถามเพ่ือให้เกิดการตอบ โดยคําถามไม่ควรมีหลายคําถามเกินไป ใน Flipgridจะมี
ตัวอย่างการใช้งาน โดยดูตรงที่ Supports ตัว Flipgrid ไม่จําเป็นต้องใช้แบบ off-line เสมอไป ยังสามารถใช้
ในช่ัวโมงเรียนได้ โดยอาจจะแบ่งเป็นสามระยะคือ ก่อนเรียน ระหว่างเรียนและเมื่อจบท้ายช่ัวโมง เช่นเรา



ต้องการตรวจสอบว่านักศึกษาเป็นอย่างไร รู้สึกอย่างไร อะไรที่เขาได้เรียน หรือเขาต้องการท่ีจะปรับปรุงและ
ดําเนินขั้นตอนต่อไปอย่างไร ตัวอย่างหัวข้อจะถูกวางไว้ตามเทคนิคการเรียนรู้ต่อไปน้ี 

1. Make it Personal เช่ือมโยงหัวข้อที่นําเสนอให้เช่ือมโยงเข้ากับชีวิตประจําวันของนักเรียน 
2. Invite comparison เช้ือเชิญให้ผู้เรียนเปรียบเทียบแนวคิดหรือวิธีการต่างๆ 
3. Find meaning ช่วยผู้เรียนต้ังคําถามหรือค้นหาสิ่งที่ต้องการตรวจสอบ 
4. Be current เช่ือมโยงเข้ากับปัจจุบันโดยหาตัวอย่าง 
5. Use visual ให้ผู้เรียนใช้สื่อ เช่น วัตถุ กราฟ สมการ ตารางข้อมูลที่แสดงผลและอธิบาย 
6. Collaborate ให้ผู้เรียนทํางานร่วมกันโดยการแชร์ข้อมูล 

     (ท่ีมา:http://celt.li.kmutt.ac.th/km/index.php/ba2403zq5624xi/) 

7.kahoot 

 
โปรแกรม Kahoot คือ เกมที่ตอบสนองต่อการเรียนการสอน ช่วยให้ผู้เรียนสนุกกับการเรียนโดยเป็น

เครื่องมือช่วยในการประเมินผล โดยผ่านการตอบคําถาม การอภิปราย หรือการสํารวจความคิดเห็น     
Kahoot เป็นเกมการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย คําถามปรนัย เช่นการตอบคําถาม การอภิปราย หรือการสํารวจ 
คําถามจะแสดงที่จอหน้า ช้ันเ รียนและให้ผู้ เรียนตอบคําถามบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ของตนเอง                
เช่นคอมพิวเตอร์ มือถือ หรือไอแพด 
(ท่ีมา:http://km.buu.ac.th/public/backend/upload/article/file/document150155566125163400.pdf) 

8. Quizizz 

 
 Quizizz เป็นโปรแกรมที่มีแนวคิดหรือคอนเซ็ปต์ของสื่อน้ีที่ไม่ซับซ้อน เข้าใจง่าย และตัวสื่อที่ถูกทํา
ออกมาน้ันก็เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ดี มีคุณภาพ สื่อชนิดน้ีน้ีเป็นสื่อที่มีคอนเซ็ปต์เป็นเกมแนวตอบคําถาม           
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