
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ค ำน ำ 
ส ำนักงำนเลขำธิกำรสภำกำรศึกษำ โดยส ำนักวิจัยและพัฒนำกำรศึกษำ ได้จัดกิจกรรมศึกษำและติดตำม

ควำมเคลื่อนไหวทำงกำรศึกษำจำกเอกสำรและงำนวิจัยทั้งในและต่ำงประเทศ พร้อมจัดท ำผลกำรศึกษำ  
ในรูปแบบอินโฟกรำฟิกให้น่ำสนใจและเข้ำใจง่ำย เพ่ือเผยแพร่แก่ผู้ที่สนใจทั้งภำยในและภำยนอกส ำนักงำน  
อย่ำงสม่ ำเสมอ ทั้งเป็นกำรขัดเกลำและยกระดับทักษะแก่บุคลำกรภำยในส ำนัก โดยเริ่มกิจกรรมมำตั้งแต่  
เดือนกรกฎำคม พ.ศ. 2565 และเผยแพร่ผลกำรศึกษำเป็นรำยปักษ์ (เดือนละ 2 ครั้ง) ต่อเนื่องมำจนถึงปัจจุบัน 

ส ำนักงำนเลขำธิกำรสภำกำรศึกษำเห็นว่ำผลกำรศึกษำและอินโฟกรำฟิกหลำยฉบับมีควำมต่อเนื่อง  
และใช้ประโยชน์ได้ จึงได้คัดเลือกและรวบรวมเพ่ือจัดท ำเป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ความเคลื่อนไหว
การศึกษาไทยและการศึกษาโลก เล่มนี้ โดยแบ่งเนื้อหำออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 Disruptive World น ำเสนอควำมผันผวนและกำรเปลี่ยนแปลงในมิติต่ำง ๆ ของโลก 
ซึ่งส่งผลต่อภำคกำรศึกษำ 

ตอนที่ 2 Global Index น ำเสนอดัชนีชี้วัดระดับสำกลในประเด็นต่ำง ๆ และสถำนะของประเทศไทย 
บนเวทีโลก 

ตอนที่ 3 Learning Trend น ำเสนอแนวโน้มและรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้ในปัจจุบันและอนำคต 
ที่น่ำสนใจ 

ตอนที่ 4 Educational Technology น ำเสนอเทคโนโลยีเพ่ือกำรศึกษำรูปแบบต่ำง ๆ และกำรประยุกต์ใช้ 

 ทั้งนี้ ส ำนักวิจัยและพัฒนำกำรศึกษำ ส ำนักงำนเลขำธิกำรสภำกำรศึกษำยังคงด ำเนินกิจกรรมดังกล่ำว  
อย่ำงต่อเนื่องต่อไป ซึ่งผู้ที่สนใจสำมำรถติดตำมอินโฟกรำฟิกควำมเคลื่อนไหวทำงกำรศึกษำในอนำคตได้ทำง 
Blockdit หรือ Facebook Page ชื่ อว่ ำ  “OEC News สภำกำรศึกษำ” รวมทั้ ง เว็บไซต์ของส ำนักงำน
“www.onec.go.th” และในอนำคตอันใกล้สำมำรถติดตำมผ่ำนช่องทำงเว็บไซต์ฐำนข้อมูลงำนวิจัยทำงกำรศึกษำ 
“www.thaiedresearch.org” ด้วย ส ำนักงำนหวังเป็นอย่ำงยิ่งว่ำผลกำรศึกษำเหล่ำนี้จะเป็นประโยชน์ต่อทุกท่ำน 
ในกำรร่วมขับเคลื่อนพัฒนำกำรศึกษำไทย 
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Future of Work งำนท่ีคำดว่ำจะมีควำมต้องกำรเพ่ิมขึ้น
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ความเคลื่อนไหวการศกึษาไทยและการศกึษาโลก   

 
การติดตามความเคลื่อนไหวทางการศึกษาและแนวโน้มทางสังคมต่าง ๆ ทั้งภายในประเทศและระดับโลก

นอกจากจะช่วยในการก าหนดประเด็นการวิจัยที่ชัดเจน ครอบคลุม และทันต่อสถานการณ์แล้ว ในอีกทางหนึ่งยังเป็น
การเรียนรู้เพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการศึกษา รวมถึงคาดการณ์แนวโน้มอนาคตทางการศึกษา อันจะช่วยให้
ผู้เกี่ยวข้องได้เตรียมพร้อมรับมือกับการเปลี่ยนแปลง และร่วมกันขับเคลื่อนพัฒนาการศึกษาของประเทศไทย  
ให้มีประสิทธิภาพและเท่าทันโลกต่อไป 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา โดยส านักวิจัยและพัฒนาการศึกษา ได้จัดกิจกรรมศึกษาและติดตาม  
ความเคลื่อนไหวทางการศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยทั้งในและต่างประเทศ พร้อมจัดท าผลการศึกษา  
ในรูปแบบอินโฟกราฟิกให้น่าสนใจและเข้าใจง่าย เพ่ือเผยแพร่ แก่ผู้ที่สนใจทั้งภายในและภายนอกส านักงาน 
อย่างสม่ าเสมอ ทั้งเป็นการขัดเกลาและยกระดับทักษะแก่บุคลากรภายในส านัก โดยเริ่มกิจกรรมมาตั้งแต่  
เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2565 และเผยแพร่ผลการศึกษาเป็นรายปักษ์ (เดือนละ 2 ครั้ง)  ปัจจุบันได้เผยแพร่ไปแล้ว 
จ านวน 35 ฉบับ จึงได้คัดสรรฉบับที่มีเนื้อหาเกี่ยวเนื่องเชื่อมโยงกัน จ านวน 23 เรื่อง มาจัดหมวดหมู่เพ่ือประโยชน์ 
ในการศึกษาต่อยอด โดยแบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 Disruptive World 
โลกปัจจุบันมีความผันผวนและการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในมิติต่าง ๆ มากมาย ตอนแรกนี้จะน าเสนอ

เกี่ยวกับสถานการณ์ความผันผวนที่ส าคัญและผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อภาคการศึกษา ไม่ว่าจะเป็นสมรรถนะจ าเป็น  
ที่เปลี่ยนแปลงไปหรือแนวทางการจัดการศึกษาที่ต้องปรับตัว ประกอบด้วย 7 เรื่อง ได้แก่ 1) BANI World 2) ทักษะ
และการเตรียมตัวเพ่ือรับมือกับโลก BANI 3) Future Job and Competency 4) Future of Work งานที่คาดว่า 
จะมีความต้องการเพิ่มขึ้นและลดลงในอนาคต 5) Skills Imbalances 6) 9 ข้อเสนอแนะของ UNESCO ในการปรับตัว
สู่การจัดการศึกษายุคหลัง COVID-19 และ 7) แนวทางฟ้ืนฟูการศึกษาภายหลังสถานการณ์โควิด 19 

ตอนที่ 2 Global Index 
การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์เป็นส่วนหนึ่งของดัชนีชี้วัดระดับสากลประเด็นต่าง ๆ ในตอนนี้จะแนะน าให้รู้จัก

ดัชนีและตัวชี้วัดที่น่าสนใจและสถานะของประเทศไทยบนเวทีโลก ซึ่งสามารถเป็นภาพสะท้อนให้เห็นถึงจุดเน้น 
และทิศทางการพัฒนาเพ่ือยกระดับประเทศไทยในอนาคต ประกอบด้วย 4 เรื่อง ได้แก่ 1) ดัชนีนวัตกรรมโลก 2021  
2)  The Global Talent Competitiveness Index (GTCI) 3)  Human Development Index และ  4)  ตั วชี้ วั ด
ความสัมพันธ์ของระดับการศึกษาและคุณภาพชีวิตของประชากร 
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ตอนที่ 3 Learning Trend 
การจัดการเรียนรู้มีรูปแบบที่ปรับเปลี่ยนไปตามยุคสมัยเพ่ือให้สอดคล้องกับสถานการณ์การเปลี่ยนแปลง  

ต่างๆ ตอนนี้จะน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันและแนวโน้มในอนาคตที่น่าสนใจ  ประกอบด้วย 5 เรื่อง  
คือ 1) เทรนด์การศึกษาในปี 2023 2) 5 เทรนด์การศึกษาในปี 2023 3) เกมิฟิเคชันในการศึกษา คืออะไร & ใช้อย่างไร  
4)  Microlearning VS Nanolearning และ 5)  ผลกระทบเชิ งบวก 6 ด้าน ของ Metaverse ต่อการเรียนรู้ 
และการสร้างขีดความสามารถของผู้เรียน 

ตอนที่ 4 Educational Technology 
ตอนสุดท้ายนี้จะเป็นการน าเสนอเทคโนโลยีใหม่รูปแบบต่าง ๆ ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์ใช้เพ่ือการศึกษาได้  

ไม่ว่าในมิติของการจัดการเรียนรู้ การปรับปรุงการเรียนการสอน และการพัฒนาสภาพแวดล้อมทางการศึกษา  
ประกอบด้วย 7 เรื่อง ได้แก่ 1) 10 เทคโนโลยีใหม่ในปี 2023 2) Best Online Colleges of 2023 3) Mental 
Health and Technology 4)  AI 5)  การน า AI มาประยุกต์ ใช้ ในการปรับปรุงการศึกษา  6)  Generative AI  
เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ด้านการอ่านให้กับนักเรียน และ 7) การใช้ AI เปลี่ยนการเรียนรู้แบบเดิมสู่การเรียนรู้โดยใช้
ทักษะเป็นฐาน   
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 BANI World 

ค ำว่ำ VUCA เป็นค ำที่คิดค้นขึ้นในช่วงทศวรรษท่ี 1980 ในช่วงยุคหลังสงควำมเย็น เป็นค ำที่อธิบำยโลก 
ที่เป็นอยู่ในช่วงเวลำนั้น อีกทั้งยังน ำมำประกอบกำรก ำหนดกลยุทธ์ทำงธุรกิจในยุคหลังปี 2000 อีกด้วย โดยแต่ละ
ตัวอักษรแทนคุณสมบัติของโลก ได้แก่ โลกที่ผันผวน (Volatility) ไม่แน่นอน (Uncertainty) ซับซ้อน (Complexity) 
และคลุมเครือ (Ambiguity) แม้กำรนิยำมสภำวะควำมผันผวนของโลกด้วย VUCA จะได้รับควำมนิยมในช่วง 
ทศวรรษ 2000 ที่ผ่ำนมำ แต่ปัจจุบันหลังกำรระบำดของโควิด-19 ไปทั่วโลก กำรอธิบำยโลกด้วย VUCA อำจจะ 
ไม่เพียงพอหรือชัดเจนนัก และในช่วงสองปีที่ผ่ำนมำได้เกิดแนวทำงในกำรอธิบำยโลกยุคใหม่หลังกำรระบำดของ 
COVID-19 ที่มีควำมเปลี่ยนแปลงไปอย่ำงรวดเร็วอย่ำงมำก ด้วยค ำว่ำ BANI 

โลกแบบ BANI หรือ BANI World เป็นแนวคิดของ Jamais Cascio นักมำนุษยวิทยำชำวอเมริกำที่ศึกษำ
พฤติกรรมของมนุษย์ โดยอำศัยข้อมูลจำกวิกฤตต่ำง ๆ ที่โลกก ำลังเผชิญอยู่ เช่น สภำพภูมิอำกำศ โรคระบำด  
ควำมไม่เท่ำเทียม และควำมไม่แน่นอนของโลก เป็นต้น เขำสรุปว่ำแนวคิดที่มีอยู่ เช่น VUCA ไม่เหมำะสมส ำหรับ 
โลกที่มีกำรพัฒนำอย่ำงรวดเร็ว จ ำเป็นต้องมีแนวคิดใหม่ คือ BANI  

โลกแบบ BANI จึงเป็นมำกกว่ำกำรอธิบำยโลกทำงกำยภำพแบบ VUCA แต่ช่วยให้มองเห็นโลกที่กระทบต่อ
อำรมณ์ของผู้คนด้วย เช่น ควำมหดหู่ ควำมเครียด ควำมกังวล ควำมสับสน ซึ่งจะช่วยให้ผู้บริหำรมองเห็นภำพรวม 
ในกำรจัดกำรอย่ำงรอบด้ำน โลกแบบ BANI ประกอบไปด้วย 

1) โลกที่เปรำะบำง (B - Brittle) ระบบในสังคมดูยืดหยุ่นและแข็งแกร่ง แต่ควำมจริงแล้วเปรำะบำง 
ภำยใต้ควำมเครียด มีควำมอ่อนไหวต่อสิ่งต่ำง ๆ ได้ทุกเม่ือ และธุรกิจทั้งหมดที่สร้ำงขึ้นบนรำกฐำนที่เปรำะบำง
สำมำรถพังทลำยได้ในชั่วข้ำมคืน โครงกำรหรือแผนงำนจะมีควำมเสี่ยงที่จะล้มเหลวอยู่ตลอดเวลำอันเนื่องมำจำกควำม
ผันผวนของโลกรอบด้ำน แผนระยะยำวหรือแผนที่ไม่มีควำมยืดหยุ่นจึงอำจถูก Disrupt ได้ตลอดเวลำ 

2) โลกที่เต็มไปด้วยควำมกังวล (A - Anxious) เนื่องจำกอะไรก็เกิดขึ้นได้ในโลกแบบ BANI จึงน ำไปสู่
ควำมลังเลไม่กล้ำตัดสินใจ หำกเกิดควำมผิดพลำดในกำรด ำเนินงำนบ่อยหรือประสบกับปัญหำซับซ้อนเกินกว่ำจะ
รับมืออำจน ำไปสู่สภำวะควำมสิ้นหวังของบุคลกรและน ำองค์กรไปสู่สถำนกำรณ์วิกฤต ควำมวิตกกังวล (Anxious)  
มีลักษณะเป็นควำมรู้สึกไร้พลัง รู้สึกหมดหนทำงและถูกครอบง ำด้วยควำมท้ำทำยของตนเอง และมันจะมำพร้อมกับ
ควำมวิตกกังวล ควำมเครียด และควำมหวำดกลัวที่ไม่สำมำรถรับมือกับสิ่งที่โลกภำยนอกต้องกำร และไม่รู้ว่ำอะไร 
จะเกิดขึ้นบ้ำง จึงเป็นกำรยำกหรือเป็นไปไม่ได้เลยที่จะตัดสินว่ำสิ่งใดถูกต้อง 

3) โลกที่คำดเดำยำก (N - Nonlinear) กำรคำดเดำยำกในโลกแบบ BANI เกิดจำกกำรเปลี่ยนแปลง 
ที่ไม่เป็นเส้นตรง หมำยถึง สำเหตุและผลลัพธ์ไม่สัมพันธ์กันและไม่สำมำรถคำดเดำแนวโน้มได้ สำเหตุเล็ก ๆ  
อำจจะน ำไปสู่ปัญหำที่ใหญ่เกินคำดเดำ 

4) โลกที่เข้ำใจยำก (I - Incomprehensible) กำรคำดกำรณ์อย่ำงทะลุปรุโปร่งหรือกำรวำงแผน
ควบคุมให้สิ่งต่ำง ๆ เกิดขึ้นตำมต้องกำรอำจจะท ำได้ยำกในโลกแบบ BANI เพรำะมีควำมผันผวน พลิกผันอยู่ตลอดเวลำ 
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 ทักษะและการเตรียมตัวเพื่อรับมือกับโลก BANI 

 หำก VUCA ช่วยให้ผู้น ำเข้ำใจปรำกฏกำรณ์ของควำมผันผวน ควำมไม่แน่นอน ควำมซับซ้อน และควำมคลุมเครือ 
และเชื่อมโยงสิ่งเหล่ำนี้เข้ำกับบริบทของตนเอง BANI ก็จะช่วยให้พวกเขำเข้ำใจสิ่งนั้นได้ดีขึ้นและค้นหำผลกระทบ 
และสิ่งท่ีพวกเขำต้องท ำกับบุคลำกรและองค์กรของเขำได้ดียิ่งขึ้น ผู้น ำจะค้นหำวิธีแก้ไขปัญหำและก้ำวไปสู่อนำคต 
ท่ีดีกว่ำ ซึ่งก่อนอื่นพวกเขำต้องยอมรับว่ำโลกท่ีเรำอำศัยอยู่มีควำมไม่แน่นอนและไม่สำมำรถควบคุมทุกอย่ำงได้ BANI 
จะช่วยให้พวกเขำสำมำรถเตรียมพร้อมส ำหรับโลกหลังกำรระบำดใหญ่ของ COVID-19 และควำมพร้อมส ำหรับ 
ควำมคลำดเคลื่อนอื่น ๆ ในอนำคต 
 ทักษะต่ำง ๆ เช่น กำรสื่อสำร ควำมรู้ทำงกำรเงิน กำรแก้ปัญหำ และอื่น ๆ จะช่วยให้เขำเกิดกำรเตรียมพร้อม 
ท่ีดีได้ ซึ่งทักษะและไหวพริบทำงธุรกิจท่ีช่วยเรำในแต่ละสถำนกำรณ์ของโลก BANI ได้แก่ 
 1) รับมือความเปราะบาง (Brittle) ด้วยความยืดหยุ่นทางจิตใจ (Mental Resilience) หรือการพา
จิตใจกลับมาสู่จุดสมดุล การยืนหยัดจากความล้มเหลว เพื่อลุกจากความล้มเหลว  และการปรับตัว 
(Adaptability) 
  เมื่อผู้น ำรับรู้และเข้ำใจว่ำควำมไม่แน่นอนเป็นสิ่งท่ีไม่สำมำรถควบคุมได้ และพวกเขำต้องปรับตัว 
ให้เข้ำกับกำรเปลี่ยนแปลงใหม่ ๆ ท่ีจะเกิดขึ้น และมีควำมยืดหยุ่นเมื่อสิ่งต่ำง ๆ ไม่เป็นไปตำมแนวทำงท่ีควรจะเป็น 
พวกเขำจะสำมำรถจัดกำรทีมและองค์กรได้ดีขึ้น ควำมยืดหยุ่นทำงจิตใจเป็นทักษะหลักของผู้น ำท่ีพึงมี เพรำะเมื่อถึง
เวลำที่สิ่งท่ีผู้น ำคิดว่ำควบคุมได้พังทลำยลงมำหรือไม่เป็นไปตำมท่ีหวัง พวกเขำจะสำมำรถกลับมำและแสดงศักยภำพ 
ได้อย่ำงเต็มท่ีอีกครั้ง 
 2) เอาชนะความวิตกกังวล (Anxious) ด้วยความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) สติ (Mindfulness) 
และความฉลาดทางอารมณ ์(Emotional intelligence) 
  กำรมีควำมเข้ำอกเข้ำใจและกำรมีสติเมื่อเผชิญหน้ำกับสถำนกำรณ์ตลอดจนทักษะกำรฟังและกำร
จัดกำรอำรมณ์ จะมีควำมส ำคัญมำกขึ้นเรื่อย ๆ ในโลกของธุรกิจและกำรท ำงำน กำรมีควำมเข้ำอกเข้ำใจและกำรมีสติ 
เมื่อเผชิญหน้ำกับสถำนกำรณ์ ผู้บริหำรอำจส่งเสริมกำรดูแลสุขภำพจิตใจของพนักงำนให้พร้อมรับมือกับสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ 
จนสำมำรถคลำยควำมกังวลลงไปได้ กำรระบำดของ COVID - 19 จะท ำให้เกิดควำมรู้สึกเห็นอกเห็นใจผู้คนมำกขึ้น  
และเป็นสิ่งท่ีส ำคัญท่ีผู้น ำต้องมี 
 3) แก้ไขการคาดเดายาก (Nonlinearity) ดูบริบทสถานการณ์ที่รายล้อมเพื่อปรับตัว (Putting 
change into context) และมีความคล่องตัว (Being agile) 
  ผู้น ำท่ีมีควำมคล่องตัวเป็นสิ่งท่ีจ ำเป็นมำกในโลกยุคนี้ ควำมเปลี่ยนแปลงคือสิ่งท่ีต้องตระหนัก  
ซึ่งมีค ำถำมเสมอว่ำเรำจะเปลี่ยนแปลงอย่ำงไรในโลกท่ีเปลี่ยนไป หรืออำจจะมีค ำถำมว่ำ เรำจะพลิกโฉมธุรกิจของเรำ
อย่ำงไรไม่ให้ตกต่ ำ อะไรคือกำรขับเคลื่อนท่ีถูกต้อง ผู้บริหำรต้องประเมินบริบทพร้อมปรับตัว ให้สำมำรถก้ำวผ่ำน 
และเดินหน้ำต่อไปได้ 
 4) ความไม่เข้าใจ (Incomprehensibly) สามารถแก้ไขได้ด้วยความโปร่งใส (Transparency) 
สัญชาตญาณ (Intuition) และการรับความเส่ียง (Risk-taking) 
  กำรสื่อสำรอย่ำงตรงไปตรงมำเกี่ยวกับปัญหำและควำมท้ำทำยท่ีเกิดขึ้น กำรจัดกำรปัญหำ 
ด้วยควำมโปร่งใสเป็นทำงเดียวท่ีจะเผชิญกับควำมท้ำทำยท่ีเกิดขึ้น ในสถำนกำรณ์โลกปัจจุบันจ ำเป็นต้องใช้ 
ควำมโปร่งใสในกำรด ำเนินงำนและกำรใช้สัญชำตญำณในกำรตัดสินใจแก้ไขปัญหำต่ำง ๆ แนวทำงท่ีจะท ำให้เกิดกำร
เสนอทำงออกอย่ำงหลำกหลำย และกำรมีส่วนร่วมตัดสินใจแก้ปัญหำ คือ กำรแบ่งปันข้อมูลอย่ำงโปร่งใสให้กับ 
ทีมผู้ปฏิบัติงำนจะช่วยเพิ่มควำมมั่นใจในกำรด ำเนินงำนท่ำมกลำงควำมโกลำหลของโลกท่ีเรำไม่สำมำรถควบคุม  
และเข้ำใจได้ท้ังหมด 
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Future Job and Competency 
กำรพัฒนำอย่ำงก้ำวกระโดดทำงเทคโนโลยีท ำให้สมรรถนะที่จ ำเป็นต่อกำรท ำงำนเปลี่ยนแปลงไป  

เพ่ือรักษำควำมสำมำรถทำงกำรแข่งขันของแรงงำน กำรพัฒนำสมรรถนะทรัพยำกรมนุษย์ให้ครอบคลุมทุกมิติ 
ไม่ว่ ำจะควำมรู้  (Knowledge) ทักษะ (Skill) และทัศนคติ  (Attitude) ที่หลำกหลำยจึ ง เป็นสิ่ งจ ำ เป็น  
เพ่ือเตรียมพร้อมรับกำรเปลี่ยนไปสู่อำชีพใหม่ในอนำคต 
ตัวอย่ำงอำชีพในอนำคต 

 1. วิศวกรด้ำนหุ่นยนต์ (Robotic Engineer) 
  มิติด้ำนควำมรู้ 1) ด้ำนวิศวกรรมศำสตร์ 2) ด้ำนเทคโนโลยี 3) กำรออกแบบหุ่นยนต์  
  มิติด้ำนทักษะ 1) กำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ 2) กำรแก้ปัญหำซับซ้อน 3) กำรวิเครำะห์ 
  เพ่ือควบคุมคุณภำพ 
  มิติด้ำนทัศนคติ 1) กำรส ำรวจ 2) ควำมแม่นย ำ 3) กำรสังเกต 

2. นักสถิติชีวภำพ (Biostatistician) 
 มิติด้ำนควำมรู้ 1) คณิตศำสตร์ 2) ภำษำอังกฤษ 3) กำรศึกษำและกำรฝึกอบรม  
 มิติด้ำนทักษะ 1) กำรให้เหตุผลแบบอุปนัย 2) กำรน ำเสนอ 3) กำรให้เหตุผลเชิงคณิตศำสตร์ 
 มิติด้ำนทัศนคติ 1) กำรบริหำรจัดกำรโครงกำร 2) กำรด ำเนินกำร 3) มีควำมอยำกรู้อยำกเห็น 
3. วิศวกรเซลล์พลังงำน (Fuel-cell Engineer) 
 มิติด้ำนควำมรู้ 1) กลุ่มวิชำฟิสิกส์ เคมี คณิตศำสตร์  2) กำรขำย กำรตลำด 3) วิศวกรรมศำสตร์ 
 และเทคโนโลยี  
 มิติด้ำนทักษะ 1) กำรตัดสินและกำรตัดสินใจ 2) ด้ำนกำรเขียน 3) กำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ 
 มิติด้ำนทัศนคติ 1) มีควำมสนใจ มุ่งมั่น  2) มีควำมน่ำเชื่อถือ  3) กำรให้ Feedback 
4. นักออกแบบวิดีโอเกม (Video Game Designer) 
 มิติด้ำนควำมรู้ 1) ด้ำนกำรออกแบบ 2) กำรสื่อสำรและสื่อสำรสำรสนเทศ 3) ด้ำนจิตวิทยำ  
 มิติด้ำนทักษะ 1) กำรเขียนโปรแกรม 2) กำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ 3) กำรแก้ปัญหำซับซ้อน 
 มิติด้ำนทัศนคติ 1) มีควำมอยำกรู้อยำกเห็น 2) ชอบเล่น ชอบควำมสนุก 3) มีควำมหลงใหล 
5. ผู้ขำย/ผู้ประเมินพลังงำนแสงอำทิตย์ (Solar Sales and Assessors) 
 มิติด้ำนควำมรู้ 1) กำรขำย กำรตลำด 2) ด้ำนวิศวกรรมศำสตร์ 3) ด้ำนเทคโนโลยี 
 มิติด้ำนทักษะ 1) กำรฟังอย่ำงตั้งใจ 2) กำรจูงใจ 3) กำรรับรู้เชิงสังคม 
 มิติด้ำนทัศนคติ 1) สำมำรถตรวจสอบได้ 2) ควำมสนใจ มุ่งมั่น 3) กำรมุ่งเป้ำที่ผลลัพธ์ 
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Future of Work 
งำนที่คำดว่ำจะมีควำมต้องกำรเพิ่มขึ้นและลดลงในอนำคต 

 ภูมิทัศน์ตลำดแรงงำนหลังกำรปฏิวัติอุตสำหกรรมครั้งที่ 4 กำรปฏิวัติด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั มีแนวโน้ม
เปลี่ยนแปลงไปอย่ำงมำก ส่งผลต่ออุตสำหกรรมทุกภำคส่วนทั้งกำรผลิตและกำรบริหำรจัดกำรทั้งระบบอย่ำงรวดเร็ว 
และรุนแรงกว่ำที่เคยมีมำ World Economic Forum (2020) คำดกำรณ์ว่ำเทคโนโลยีจะเข้ำมำแทนที่มนุษย์ในงำน  
85 ล้ำนต ำแหนง่ ภำยในปี 2025 ในภำพรวมสัดส่วนระหว่ำงเทคโนโลยีต่อมนุษย์ในกำรท ำงำนจะเปลี่ยนจำกประมำณ
ร้อยละ 30 ต่อ 70 เป็น 50 ต่อ 50 ในอนำคต 

สอดคล้องกับกำรคำดกำรณ์ในรำยงำนของ ASIAN Development Bank (2018) ที่ประเมินผลกระทบ 
จำกเทคโนโลยีต่องำนประเภทต่ำง ๆ โดยพบว่ำงำนประเภทใช้แรงงำน (Manual) และมีลักษณะท ำซ้ ำเป็นกิจวัตร 
(Routine) อย่ำงงำนกรรมกรในสำยกำรผลิตและกำรก่อสร้ำงต่ำง ๆ มีแนวโน้มจะถูกแทนที่ด้วยเทคโนโลยีมำกที่สุด  
คือ สูงเกือบถึงร้อยละ 80 ของเวลำท ำงำน ในทำงตรงกันข้ำม งำนประเภทใช้สติปัญญำ (Cognitive) และมีกำร
เปลี่ยนแปลงไม่เป็นกิจวัตร (Nonroutine) เช่น งำนนักวิจัยหรืองำนด้ำนกำรบริหำร มีแนวโน้มถูกแทนที่น้อยที่สุด  
คือ ไม่ถึงร้อยละ 20 และ 10 ของเวลำท ำงำนตำมล ำดับ  

อย่ำงไรก็ตำม แม้กำรเข้ำมำแทนที่ของเทคโนโลยีและนวัตกรรมต่ำง ๆ อำจท ำให้มนุษย์สูญเสียต ำแหน่งงำน  
ไปกว่ำ 85 ล้ำนต ำแหน่งตำมกำรคำดกำรณ์ข้ำงต้น World Economic Forum (2020) ก็คำดว่ำจะเกิดงำนใหม่ขึ้นเช่นกัน  
โดยมีจ ำนวนกว่ำ 97 ล้ำนต ำแหน่ง แต่จะเป็นงำนที่มีลักษณะผสมผสำนระหว่ำงกำรใช้เทคโนโลยีและทักษะของมนุษย์ 
ตำรำงด้ำนล่ำงนี้แสดง 10 อันดับงำนที่คำดว่ำจะมีควำมต้องกำรเพิ่มขึ้นและลดลงมำกที่สุดจำกกำรรับเทคโนโลยี  
เข้ำมำใช้งำนแทนแรงงำนมนุษย์ 

อันดับ งานที่คาดว่าจะมีความต้องการเพ่ิมขึ้น งานที่คาดว่าจะมีความต้องการลดลง 

1 
นักวิทยำศำสตร์และวิเครำะห์ข้อมลู 
Data Analysts and Scientists 

เจ้ำหน้ำท่ีน ำเข้ำข้อมลู 
Data Entry Clerks 

2 
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนปัญญำประดิษฐ ์
AI and Machine Learning Specialists 

เลขำนุกำร 
Administrative and Executive Secretaries 

3 
ผู้เชี่ยวชำญข้อมลูมหัต 
Big Data Specialists 

เจ้ำหน้ำท่ีบัญช ี
Accounting, Bookkeeping and Payroll Clerks 

4 
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรตลำดดิจิทัล 
Digital Marketing and Strategy Specialists 

นักบัญชีและนักตรวจสอบบญัช ี
Accountants and Auditors 

5 
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกระบวนกำรอัตโนมัติของหุ่นยนต ์
Process Automation Specialists 

พนักงำนโรงงำน 
Assembly and Factory Workers 

6 
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรพัฒนำธุรกิจ 
Business Development Professionals 

ผู้จัดกำรด้ำนกำรบริกำรธุรกิจ 
Business Services and Administration Managers 

7 
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรปรบัเปลีย่นทำงดิจิทัล 
Digital Transformation Specialists 

พนักงำนลูกค้ำสัมพันธ์ 
Client Information and Customer Service Workers 

8 
นักวิเครำะหค์วำมปลอดภัยสำรสนเทศ 
Information Security Analysts 

ผู้จัดกำรทั่วไป 
General and Operations Managers 

9 
นักพัฒนำซอฟต์แวร์ 
Software and Applications Developers 

ช่ำงเครื่องยนต์กลไก 
Mechanics and Machinery Repairers 

10 
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนอินเทอร์เน็ตสรรพสิ่ง 
Internet of Things Specialists 

เจ้ำหน้ำท่ีบันทึกคลังสินค้ำ 
Material-Recording and Stock-Keeping Clerks 
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 Skills Imbalances 

ควำมไม่สมดุลกันของทักษะ (Skills Imbalances) ไม่ว่ำจะเป็นกำรขำดแคลนทักษะบำงประเภท 
(Shortages) กำรมีบำงทักษะมำกเกินไป (Surpluses) และกำรมีทักษะหรือคุณวุฒิไม่ตรงกับงำนที่ท ำ
(Mismatches) อำจน ำมำซึ่งผลกระทบในแง่ลบทั้งส ำหรับแรงงำน ผู้จ้ำงงำน และเศรษฐกิจในภำพรวม  
ส ำหรับแรงงำน กำรมีทักษะและคุณวุฒิไม่ตรงกับงำนอำจส่งผลต่อควำมพึงพอใจในงำนที่ท ำและค่ำจ้ำงที่ได้รับ 
ส ำหรับบริษัทผู้จ้ำงงำน ปัญหำกำรขำดแคลนแรงงำนที่มีทักษะตรงตำมควำมต้องกำรท ำให้ผลิตภำพ 
กำรผลิตต่ ำ อัตรำกำรย้ำยงำนสูง เพ่ิมภำระต้นทุนในกำรจ้ำงงำน และขัดขวำงกำรน ำเทคโนโลยีใหม่ ๆ มำใช้
ประโยชน์ สุดท้ำยส ำหรับเศรษฐกิจระดับมหภำค ควำมไม่สมดุลดังกล่ำวอำจน ำไปสู่กำรว่ำงงำนเชิงโครงสร้ำง  
ที่เพ่ิมข้ึน กำรเตบิโตทำงเศรษฐกิจและผลผลิตทำงเศรษฐกิจที่ลดลง ขณะเดียวกันก็ส่งผลเสียต่อผลิตภำพแรงงำน
ในภำพรวม 

OECD (2022) ได้จัดท ำฐำนข้อมูลส ำหรับเป็นเครื่องมือในกำรวิเครำะห์ช่องว่ำงระหว่ำงควำมต้องกำร
กับทักษะที่มีในตลำดแรงงำน (Skill Demand and Supply) จำกค่ำเฉลี่ยของประเทศสมำชิก OECD พบว่ำ
ควำมรู้ เกี่ ยวกับยำ (Medicine Knowledge)  กำรฝึกอบรมและกำรศึกษำ (Training and Education)  
ควำมรู้ด้ำนวิทยำศำสตร์ (Scientific Knowledge) ทักษะทำงสติปัญญำ (Cognitive Skills) และทักษะ 
ทำงดิจิทัล (Digital Skills) เป็น 5 ทักษะที่ขำดแคลนที่สุด ส่วนทักษะที่เก่ียวกับกระบวนกำรทำงธุรกิจ (Business 
Processes) กำรบริหำรจัดกำรทรัพยำกร (Resource Management) ทักษะทำงกำยภำพ (Physical Skills) 
ควำมรู้ด้ำนกำรผลิตและเทคโนโลยี (Production and Technology Knowledge) เป็น 5 ทักษะที่มีมำกเกิน
ควำมต้องกำรที่สุด 

ส ำหรับประเทศไทย ควำมไม่สมดุลส่วนใหญ่ที่เกิดขึ้นคือกำรขำดแคลนทักษะที่ตลำดต้องกำร ไม่ว่ำจะ
เป็นควำมรู้ เกี่ยวกับกำรผลิตและเทคโนโลยี (Production and Technology Knowledge) กระบวนกำร 
ทำงธุรกิจ (Business Processes) ทักษะกำรสื่อสำร (Communication Skills) ควำมรู้ทำงศิลปะและมนุษยศำสตร์ 
(Arts and Humanities Knowledge) เ จ ตคติ  ( Attitudes)  ทั กษะทำ งส ติ ปั ญญ ำ  ( Cognitive Skills)  
ควำมรู้เกี่ยวกับยำ (Medicine Knowledge) ทักษะทำงดิจิทัล (Digital Skills) กำรบริหำรจัดกำรทรัพยำกร 
(Resource Management) ทักษะทำงสังคม (Social Skills) กำรฝึกอบรมและกำรศึกษำ (Training and 
Education) และควำมรู้ด้ำนวิทยำศำสตร์ (Scientific Knowledge) ล้วนเป็นทักษะที่ขำดแคลนอย่ำงมำก  
ส่วนทักษะที่มีเกินควำมต้องกำรมีเพียงทักษะทำงกำยภำพ (Physical Skills) และควำมรู้ด้ำนกฎหมำย 
และควำมปลอดภัยสำธำรณะ (Law and Public Safety Knowledge)  เท่ ำนั้น  โดยทักษะแรกมี เกิน 
ควำมต้องกำรอย่ำงมำก 

 
 OECD       Thailand 
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9 ข้อเสนอแนะของ UNESCO  
ในการปรับตัวสู่การจัดการศึกษายุคหลังโควิด-19 

สถำนกำรณ์กำรระบำดของโรคติดเชื้อโควิด-19 ได้ส่งผลกระทบต่อกำรจัดกำรศึกษำทั้งในระดับชำติ 
และนำนำชำติ โดยต้องมีกำรปรับเปลี่ยนรูปแบบกำรจัดกำรเรียนกำรสอนที่ไม่สำมำรถจัดในสถำนศึกษำได้  
และควำมจ ำเป็นในกำรพัฒนำทักษะใหม่ ๆ ที่สอดคล้องกับกำรเปลี่ยนแปลงในมิติต่ำง ๆ ที่จะเกิดขึ้นหลัง 
วิกฤตโควิด-19 

คณะกรรมำธิกำรระหว่ำงประเทศว่ำด้วยอนำคตของกำรศึกษำ (The International Commission  
on the Futures of Education) ได้ตระหนักถึงควำมส ำคัญในประเด็นดังกล่ำว จึงได้เสนอแนวทำงกำรจัด
กำรศึกษำเพ่ือเตรียมรับควำมปกติใหม่ (New normal) ที่จะเกิดขึ้นหลังวิกฤตโควิด-19 ผ่ำนข้อเสนอแนะ 
ที่จะกระตุ้นให้ เกิดควำมตระหนักรู้ที่ จะน ำไปสู่กำรหำรือและผลักดันสู่กำรปฏิบัติจนเกิดกำรพัฒนำ 
กำรจัดกำรศึกษำในอนำคตให้ก้ำวหน้ำยิ่งขึ้น โดยมีสำระดังนี้ 

 1. ยึดมั่นในพันธกิจที่จะเสริมสร้ำงควำมเข้มแข็งและสนับสนุนกำรจัดศึกษำเพ่ือประโยชน์ 
ของสำธำรณะ 
 2. ขยำยสิทธิในกำรเข้ำถึงกำรศึกษำที่ให้ควำมส ำคัญกับกำรเชื่อมต่อและเข้ำถึงองค์ควำมรู้ 
และข้อมูลในโลกยุคปัจจุบัน รวมถึงกำรศึกษำของทุกช่วงวัย 
 3. เห็นคุณค่ำในวิชำชีพครูและส่งเสริมกำรท ำงำนร่วมกันของครู ครอบครัวและชุมชนให้สำมำรถ
ด ำเนินกำรได้อย่ำงอิสระและยืดหยุ่น 
 4. ส่งเสริมสิทธิและกำรมีส่วนร่วมของนักเรียน เด็กและเยำวชนในกำรสร้ำงควำมเปลี่ยนแปลง 
ที่ทุกคนคำดหวังจะให้เกิดข้ึนร่วมกัน 
 5. ปกป้องและรักษำพ้ืนที่ทำงสังคมจำกกำรจัดกำรศึกษำในสถำนศึกษำ ถึงแม้ปัจจุบันจะมีกำรจัด
กำรศึกษำในรูปแบบใหม่ๆ เกิดขึ้น แต่กำรจัดกำรเรียนกำรสอนในชั้นเรียนที่เป็นกำรท ำกิจกรรมร่วมกัน  
ในเวลำและสถำนที่ที่เฉพำะ ซึ่งแตกต่ำงจำกกำรเรียนรู้ในพื้นที่อ่ืน ๆ ก็ยังเป็นสิ่งที่จ ำเป็น 
 6. สนับสนุนให้ครูและนักเรียนสำมำรถเข้ำถึงและใช้เทคโนโลยี สื่อกำรสอนและกำรเรียนรู้ได้อย่ำงเสรี
โดยไม่เสียค่ำใช้จ่ำยใด ๆ รวมทั้งส่งเสริมกำรจัดท ำสื่อกำรเรียนกำรสอนที่มีเนื้อหำสำระที่เกี่ยวข้อง เชื่อมโยง
กับใช้งำนจริงของครูและนักเรียน และไม่ควรพึ่งพำแพลตฟอร์มกำรศึกษำของบริษัทเอกชนมำกเกินไป 
 7. จัดหลักสูตรกำรเรียนกำรสอนที่เน้นให้ผู้เรียนมีควำมฉลำดรู้ด้ำนวิทยำศำสตร์ ที่จะสร้ำง 
ควำมเข้ำใจในควำมสัมพันธ์ระหว่ำงข้อเท็จจริงและองค์ควำมรู้ต่ำง ๆ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถสร้ำงจุดยืน 
ของตนเองในโลกท่ีมีควำมซับซ้อนได้ 
 8. ร่วมกันดูแลและปกป้องกำรจัดสรรเงินเพ่ือกำรจัดกำรศึกษำภำครัฐ เพ่ือให้แน่ใจว่ำงบประมำณ 
ทำงกำรศึกษำถูกน ำไปใช้อย่ำงคุ้มค่ำและเป็นประโยชน์สูงสุดต่อกำรจัดกำรศึกษำของประเทศ 
 9. ส่งเสริมควำมเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันในระดับนำนำชำติ เพ่ือแก้ปัญหำควำมเหลื่อมล้ ำ  
กำรระบำดของโควิด-19 สะท้อนให้เห็นกำรใช้อ ำนำจที่ขำดควำมสมดุลและระบบต่ำง ๆ ที่ไม่ก่อให้เกิด 
ควำมเท่ำเทียม จึงควรมีพันธกิจทึ่ส่งเสริมควำมร่วมมือในระดับนำนำชำติและพหุภำคีเพ่ือให้บรรลุเป้ำหมำย
ร่วมกันที่มีประโยชน์ของมนุษยชำติเป็นหลักส ำคัญ 
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แนวทางฟื้นฟูการศึกษาภายหลังสถานการณ์โควิด-19 
จำกกำรระบำดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ได้เกิดผลกระทบต่อผู้คนโดยทั่วหน้ำ โดยเฉพำะกับกำรศึกษำ 

หลำยองค์กรจึงได้ร่วมกันหำแนวทำงฟ้ืนฟูกำรศึกษำอย่ำงเร่งด่วน เพ่ือให้เด็กทุกคนได้รับกำรศึกษำ  
และลดกำรสูญเสียกำรเรียนรู้อย่ำงเร่งด่วน โดย Unicef ซึ่งเป็นหน่วยงำนของสหประชำชำติที่มีหน้ำที่ส่งเสริม
และปกป้องคุ้มครองสิทธิของเด็กทั่วโลก มีควำมเชี่ยวชำญและมีประสบกำรณ์หลำกหลำย  ได้เห็นควำมส ำคัญ 
และแสดงถึงควำมคืบหน้ำในกำรด ำเนินกำรหลัก 5 ประกำรเพื่อกำรฟ้ืนฟูกำรศึกษำ (RAPID) รำยละเอียดดังนี้  

1 )  R: Reach every child and Retain them to school กำ ร พัฒนำ ร ะบบ เตื อ น ภั ย 
หรือให้ควำมส ำคัญกับระบบสำรสนเทศเพ่ือกำรจัดกำรศึกษำ (EMIS) เพ่ือรวบรวมและติดตำมข้อมูล 
ผู้ เรียนรำยบุคคล เพ่ือลดควำมเสี่ ยงกำรหลุดออกจำกระบบกำรศึกษำ สร้ำงมำตรกำรและกลยุทธ์  
เพ่ือแก้ไขปัญหำของผู้เรียน  

2) A: Assess learning levels กำรประเมินจะช่วยชี้น ำแนวทำงกำรฟ้ืนฟูกำรเรียนรู้ของผู้เรียน
ได้ดียิ่งขึ้น ช่วยให้ผู้สอนเข้ำใจระดับกำรเรียนรู้ของผู้ เรียน และสำมำรถก ำหนดแผนกำรสอน  กิจกรรม  
และโปรแกรมกำรพัฒนำ ตำมควำมต้องกำรของผู้เรียนอย่ำงเป็นระบบ  

3) P: Prioritize teaching the fundamentals กำรจัดล ำดับควำมส ำคัญและปรับปรุงเนื้อหำ 
ทักษะและควำมรู้พ้ืนฐำนส ำหรับผู้เรียนในระดับประถมศึกษำ ที่จ ำเป็นต่อกำรเรียนรู้ในอนำคต เช่น กำรรู้หนังสือ 
กำรคิดเลข และควำมสำมำรถทำงสังคมและอำรมณ์ ให้สอดคล้องกับสภำพกำรเรียนกำรสอนในปัจจุบัน 

4) I: Increase catch-up learning กำรจัดกำรเรียนรู้ที่ เน้นตำมควำมต้องกำรของผู้ เรียน
มำกกว่ำอำยุหรือผลคะแนน และพัฒนำทักษะที่จ ำเป็นของครู เสริมสร้ำงทักษะด้ำนดิจิทัลเพ่ือรองรับกำรเรียนรู้ 
ในรูปแบบใหม่ ๆ เพ่ือสนับสนุนผู้เรียนให้สำมำรถฟ้ืนฟูกำรเรียนรู้ และก้ำวหน้ำตำมจังหวะกำรเรียนรู้ของตนเอง 
รวมทั้งสำมำรถติดตำมเส้นทำงกำรเรียนรู้ที่เหมำะสมของตนเองได้ 

5) D: Develop psychosocial health and well-being จำกปัญหำกำรออกจำกระบบ
โรงเรียนส่งผลต่อควำมวิตกกังวลผิดปกติและโรคซึมเศร้ำ รวมถึงมีควำมเสี่ยงต่อกำรใช้แรงงำนเด็กมำกขึ้น  
ซึ่งกำรดูแลสุขภำพ ควำมปลอดภัย และควำมเป็นอยู่ที่ดี เป็นสิ่งที่จ ำเป็นส ำหรับกำรฟ้ืนฟูกำรเรียนรู้ของผู้เรียน  
รวมทั้งกำรสนับสนุนกำรฝึกอบรมด้ำนจิตสังคมกับครูผู้สอน เพ่ือช่วยดูแลและส่งเสริมสภำพแวดล้อมที่เหมำะสม 
ต่อกำรฟ้ืนฟูกำรเรียนรู้ของผู้เรียน 

กำรที่สถำนศึกษำกลับมำเปิดกำรเรียนกำรสอนอีกครั้ง ไม่เพียงแต่เป็นกำรฟ้ืนฟูกำรศึกษำเท่ำนั้น 
แต่ยังส่งผลต่อกำรเปลี่ยนแปลงทำงด้ำนกำรศึกษำด้วย ผู้เรียนควรกลับเข้ำสู่โรงเรียนและได้รับกำรจัดกำรเรียน
กำรสอนที่ปรับให้เหมำะสม ทันกับกำรเรียนรู้ที่สูญเสียไป เพ่ือตอบสนองต่อกำรเรียนรู้ สุขภำพกำยและจิตสังคม 
และควำมต้องกำรอ่ืน ๆ รวมทั้งกำรสนับสนุนครูเพ่ือให้สำมำรถจัดกำรเรียนกำรสอนได้อย่ำงเหมำะสมกับสภำพ
กำรเรียนรู้ของผู้เรียน อย่ำงไรก็ดี กำรฟ้ืนฟูกำรศึกษำต้องอำศัยกำรมีส่วนร่วมของชุมชนด้วย รวมทั้งกำรจัดล ำดับ
ควำมส ำคัญของเงินทุน เพ่ือกำรฟ้ืนฟูกำรศึกษำอย่ำงมีประสิทธิภำพด้วย  
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 ดัชนีนวตักรรมโลก 2021 

Global Innovation Index (GII) หรือดัชนีนวัตกรรมโลก เป็นดัชนีเพื่อชี้วัดความสามารถด้านนวัตกรรม
ของ 132 เขตเศรษฐกิจทั่วโลก แบ่งออกเป็น 2 ดัชนีย่อย ได้แก่ (1) ดัชนีน าเข้าทางนวัตกรรม ( Innovation 
Input Sub-index) ซึ่งเป็นการประเมินสภาพและองค์ประกอบทางเศรษฐกิจที่สามารถส่งเสริมกิจกรรม 
เชิงนวัตกรรม และ (2) ดัชนีผลผลิตทางนวัตกรรม ( Innovation Output Sub-index) ซึ่งเป็นการประเมิน 
ผลลัพธ์ของกิจกรรมเชิงนวัตกรรมในระบบเศรษฐกิจ แล้วจึงน าค่าเฉลี่ยของทั้ง 2 ดัชนีมาจัดอันดับในภาพรวม 
(Overall Ranking) เพ่ือให้แต่ละเขตเศรษฐกิจสามารถใช้เป็น Benchmark และข้อมูลประกอบการออกนโยบาย
ด้านนวัตกรรมต่าง ๆ 

ดัชนีในปี 2021 นี้เน้นการวิเคราะห์ผลกระทบจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
ต่อการพัฒนาระบบนวัตกรรม ครอบคลุมกว่า 81 ตัวชี้วัด ซึ่งแบ่งออกเป็น 7 ปัจจัยหลัก ดังนี้  

1. Innovation Input Sub-index ประกอบด้วย 5 ปัจจัยหลัก คือ ปัจจัยด้านสถาบัน ปัจจัยด้านทุนมนุษย์
และการวิจัย ปัจจัยด้านโครงสร้างพื้นฐาน ปัจจัยด้านระบบตลาด และปัจจัยด้านระบบธุรกิจ 

2. Innovation Output Sub-index ประกอบด้วย 2 ปัจจัยหลัก คือ ปัจจัยด้านผลผลิตจากองค์ความรู้
และเทคโนโลยี และปัจจัยด้านผลผลิตจากความคิดสร้างสรรค์ 

จากผลการจัดอันดับในภาพรวม เขตเศรษฐกิจที่เป็น 3 อันดับแรก ได้แก่ สวิ ตเซอร์แลนด์ สวีเดน  
และสหรัฐอเมริกาตามล าดับ ส่วนประเทศไทยได้รับการจัดอันดับให้อยู่อันดับที่ 43 จาก 132 เขตเศรษฐกิ จ  
ซึ่ งขยับขึ้นจากปีก่อนหน้า 1 อันดับ โดยด้านที่ โดดเด่นที่สุดคือปัจจัยด้านระบบตลาดและระบบธุรกิจ  
ซึ่งอยู่อันดับที่ 27 และ 36 ส่วนด้านที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาโดยตรงอย่างปัจจัยด้านผลผลิตจากองค์ความรู้  
และเทคโนโลยี กับปัจจัยน าเข้าด้านทุนมนุษย์และการวิจัย อยู่ในอันดับที่ 40 และ 63 ตามล าดับ  
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The Global Talent Competitiveness Index (GTCI) 
 เป็นการวัดศักยภาพการแข่งขันด้านทรัพยากรบุคคลในทุกมิติ  โดยส ารวจและจัดอันดับศักยภาพ 
การแข่งขันด้านทรัพยากรมนุษย์ใน 134 ประเทศจากทุกทวีปทั่วโลก ซึ่ง GTCI ได้วัดศักยภาพการแข่งขัน 
ด้านทรัพยากรบุคคล 6 มิติ ได้แก่ 

1. ปัจจัยส่งเสริมภายในประเทศ (Enable) 
2. การดึงดูดแรงงาน (Attract) 
3. การพัฒนาแรงงาน (Grow)  
4. การรักษาฐานแรงงาน (Retain) 
5. ทักษะสายวิชาชีพ (Vocational and Technical Skills) 
6. ความรู้ความสามารถระดับสูงของแรงงาน (Global Knowledge Skills) 

 อันดับคะแนนดัชนีชี้วัดศักยภาพการแข่งขันด้านทรัพยากรมนุษย์ (GTCI) ประจ าปี 2021 ที่มีคะแนนเต็ม 
100 คะแนน มีอันดับที่น่าสนใจ ดังนี้ 

อันดับที่  1 ประเทศสวิตเซอร์แลนด์ คะแนน  82.09  คะแนน 
อันดับที่  2 ประเทศสิงคโปร์  คะแนน  79.38  คะแนน 
อันดับที่  3 ประเทศสหรัฐอเมริกา  คะแนน  78.81  คะแนน 
อันดับที่  34 ประเทศมาเลเซีย  คะแนน  59.70  คะแนน 
อันดับที่  37 ประเทศจีน   คะแนน  57.17  คะแนน 
อันดับที่  82 ประเทศเวียดนาม  คะแนน  40.85  คะแนน 
โดยที่ ประเทศไทย อยู่อันดับที่ 68 ด้วยคะแนน 45.46 คะแนน ซึ่งเมื่อเทียบกับการจัดอันดับ  

ในปี 2020 ประเทศไทยตกลงมา 1 อันดับ จากอันดับที่ 67 แต่ในแง่ของคะแนนสูงขึ้นจากปี 2020 ที่ได้คะแนน 
41.30 คะแนน 

 GTCI เป็นหนึ่งในตัวชี้วัดตามแผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติ ประเด็นที่ 12 การพัฒนาการเรียนรู้  
ซ่ึงเป็นตัวชี้วัดความสามารถในการแข่งขันของประเทศไทยในระดับสากล 
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Human Development Index 2021/2022 
ดัชนีการพัฒนามนุษย์ (Human Development Index: HDI) เป็นตัวบ่งชี้ระดับการพัฒนามนุษย์ 

ซึ่งองค์การสหประชาชาติ (The United Nations: UN) น าไปใช้เพ่ือวัดคุณภาพชีวิตของประชาชนใน 3 ด้าน 
ประกอบด้วยด้านสุขภาพ ด้านการศึกษา และด้านมาตรฐานการครองชีพ โดยแต่ละด้านมีตัวบ่งชี้ ดังนี้ 

 1) ตัวบ่งชี้ด้านสุขภาพ (Long and Healthy Life)  
 - อายุขัยเฉลี่ยแรกเกิด (Life Expectancy at Birth) หมายถึง จ านวนปีเฉลี่ยที่คาดหมายว่า 
   เด็กแรกเกิดจะสามารถคงชีพได้ 

 2) ตัวบ่งชี้ด้านการศึกษา (Education) 
  - ปีการศึกษาเฉลี่ย (Mean Years of Schooling) หมายถึง จ านวนปีเฉลี่ยที่ประชากร 
             ในประเทศได้รับการศึกษา 
  - ปีการศึกษาที่คาดหวัง (Expected Years of Schooling) หมายถึง จ านวนปีที่คาดหวังว่า 
             ประชากรในประเทศจะได้รับการศึกษา 
 3) ตัวบ่งชี้ด้านมาตรฐานการครองชีพ (A Decent Standard of Living) 
  - รายได้ประชาชาติมวลรวมต่อหัว (Gross National Income per Capita) หมายถึง รายได้ 
             ประชาชาติเฉลี่ยต่อคน 

เกณฑ์การแบ่งกลุ่มคะแนนมี 4 กลุ่ม ดังนี้ 
 1) กลุ่มการพัฒนามนุษย์ระดับสูงมาก (Very High Human Development: HDI ≥0.800)  
          ปี 2021/2022 มีจ านวน 66 ประเทศ ดัชนีเฉลี่ย 0.896  
 2 )  กลุ่ มการ พัฒนามนุษย์ ร ะดับ สู ง  (High Human Development: HDI 0 .700 -0 . 799 )  
           ปี 2021/2022 มีจ านวน 49 ประเทศ ดัชนีเฉลี่ย 0.754  
 3) กลุ่มการพัฒนามนุษย์ระดับปานกลาง (Medium Human Development: HDI 0.550-0.699)          
          ปี 2021/2022 มีจ านวน 44 ประเทศ ดัชนีเฉลี่ย 0.636  
 4) กลุ่มการพัฒนามนุษย์ระดับต่ า (Low Human Development: HDI ≤0.549) ปี 2021/2022  
          มีจ านวน 32 ประเทศ ดัชนีเฉลี่ย 0.518  

ปีนี้ ประเทศไทยได้รับการจัดให้อยู่ในกลุ่มประเทศที่มีดัชนีการพัฒนามนุษย์อยู่ในเกณฑ์สูงมาก 
เป็นปีแรก โดยอยู่อันดับที่ 66 จาก 191 ประเทศ ได้คะแนนอยู่ท่ี 0.800 พอดี  
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ตัวชี้วัดความสัมพันธ์ของระดบัการศึกษา 
และคุณภาพชีวิตของประชากร 

 ที่ผ่านมาตัวชี้วัดส าคัญในการประเมินผลลัพธ์ทางการศึกษาของประเทศต่าง ๆ จะมุ่งเน้นที่ตัวชี้วัด
ทางด้านเศรษฐกิจเป็นหลัก ได้แก่  รายได้ของประชากร อัตราการจ้างงาน และ GDP อย่างไรก็ตาม  
การเปลี่ยนแปลงบริบทของโลกปัจจุบันในทุกมิติ รวมทั้งผลกระทบจากการแพร่ระบาดของโรคโควิด 19 ส่งผลให้
ประเทศต่าง ๆ โดยเฉพาะประเทศในกลุ่มองค์การเพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD)  
ให้ความส าคัญกับตัวชี้วัดทางด้านสุขภาพมากยิ่งขึ้น โดยมีงานวิจัยมากมายที่พบว่า การศึกษามีความสัมพันธ์กับ
ผลลัพธ์ทางด้านสุขภาพและพฤติกรรมการใช้ชีวิตของประชากร  

 ผลการส ารวจความสัม พันธ์ ร ะหว่ า งระดับการศึ กษาที่ ไ ด้ รั บกับผลลัพธ์ทางด้ านสุ ขภาพ  
ของประชากรในกลุ่มประเทศ OECD ซึ่งเผยแพร่ในปี 2021 พบว่า โดยเฉลี่ยแล้ว ประชากรอายุ 30 ปี ที่ได้รับ
การศึกษาในระดับปริญญาตรีจะมีชีวิตที่ยืนยาวกว่าประชากรที่ได้รับการศึกษาต่ ากว่าระดับมัธยมศึกษา  
ตอนปลายถึง 5 ปี ซึ่งประชากรที่มีระดับการศึกษาที่สูงกว่าจะมีพฤติกรรมการดูแลสุขภาพที่ดีกว่าประชากร 
ที่ได้รับการศึกษาต่ ากว่า โดยจะมีการท ากิจกรรมทางกายที่ไม่เกี่ยวข้องกับการท างาน และบริโภคอาหารที่มี
ประโยชน์ต่อสุขภาพมากกว่า กล่าวคือประชากรที่ท ากิจกรรมทางกายที่ไม่เกี่ยวข้องกับการท างาน อย่างน้อย
สัปดาห์ละ 180 นาที จะมีอัตราที่สูงในกลุ่มที่ได้รับการศึกษาในระดับปริญญาตรีกว่ากลุ่มที่ได้รับการศึกษาต่ ากว่า
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยคิดเป็น 56% และ 40% ตามล าดับ ยิ่งไปกว่านั้น ยังพบว่าประชากรที่บริโภค 
ผักและผลไม้ อย่างน้อย 5 ส่วนต่อวัน จะมีอัตราที่สูงในกลุ่มแรกมากกว่ากลุ่มที่สอง โดยคิดเป็น 19% และ 12% 
ตามล าดับ 

 จากพฤติกรรมดังกล่าว ประชากรที่ได้รับการศึกษาต่ ากว่าจะมีอัตราการเป็นโรคอ้วนมากกว่า  
ซึ่งโดยเฉลี่ยแล้ว ประชากรในช่วงวัย 25 - 64 ปี จะมีอัตราการเป็นโรคอ้วนสูงเป็นพิเศษส าหรับกลุ่มประชากร 
ที่ได้รับการศึกษาต่ ากว่าระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยคิดเป็น 25% ในขณะที่พบเพียง 14% ส าหรับ 
กลุ่มประชากรที่ได้รับการศึกษาในระดับปริญญาตรี 

 นอกจากนี้ ความสัมพันธ์ระหว่างการศึกษาและอายุคาดเฉลี่ยของประชากรอายุ 30 ปี จะชัดเจน 
ในกลุ่มผู้ชายมากกว่ากลุ่มผู้หญิง กล่าวคือ ค่าเฉลี่ยของอายุคาดเฉลี่ยในแต่ละระดับการศึกษาจะต่างกันถึง 5 ปี 
ส าหรับผู้ชายและต่างกันเพียง 3 ปี ส าหรับผู้หญิง 
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เทรนด์การศึกษาในปี 2023 
  

ตั้งแต่ทั่วทั้งโลกเผชิญกับวิกฤติโควิด-19 นับเป็นช่วงเวลาแห่งการเปลี่ยนแปลง เทคโนโลยีกลายเป็น 
ตัวช่วยส าหรับหลายภาคส่วน รวมไปถึงภาคการศึกษาที่มีการพัฒนาอย่างรวดเร็วและมีรูปแบบการเรียนการสอน 
ที่แตกต่างออกไปอย่างชัดเจน โดยเฉพาะการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ที่มีการน ามาใช้อย่างกว้างขวาง
ผสมผสานกับการน าแอปพลิเคชันมาใช้ร่วมกับการเรียนการสอน เพ่ือให้ยังคงด าเนินการเรียนการสอนได้  

เราจะพาไปส่องเทรนด์การศึกษาในปี 2023 ว่าจะมีแนวโน้มไปในทิศทางไหน โดยอ้างอิงจากบทความ 
Top 13 Education Trends in 2023 ดังนี้  

1) Gamification  
2) Virtual Reality and Augmented Reality  
3) Nano Learning  
4) A Mix of Real and AI  
5) Harnessing the Power of Big Data  
6) K-12 Digital Education  
7) Using Blockchain Mechanism  
8) Personalized Learning  
9) Rise of STEAM-based Programs  
10) Subscription-based Model for Learning  
11) Emphasis on Holistic Learning  
12) Distance and Hybrid Learning  
13) Education and Entrepreneurship Mindset 

แม้ว่าบางเทรนด์การศึกษาที่กล่าวมาข้างต้นจะไม่ใช่สิ่งใหม่และเป็นที่รู้จั กกันมาหลายปีแล้ว แต่สิ่งที่ 
จะได้เห็นต่อจากนี้คือการขยายผลน าเทคโนโลยีทางการศึกษาไปประยุกต์ใช้งานจริงในวงกว้างมากขึ้น  
เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
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5 เทรนด์การศึกษาในปี 2023 
บรรดาผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาลงความเห็นประมวลแนวโน้มการศึกษาโลกที่ผู้เรียนและนักการศึกษาน่าจะได้เห็นในอีก  

ไม่กี่เดือนข้างหน้า ท่ามกลางโลกการศึกษาที่ต้องเผชิญกับปัจจัยความท้าทายรอบด้าน รวมถึงโลกที่ก าลังก้าวเข้าสู่ยุคเทคโนโลยีดิจิทัล  
โดยสามารถประมวลเป็น 5 เทรนด์การศึกษาที่น่าจับตามองในปี 2023 

เทคโนโลยีเป็นตัวช่วยกอบกู้ภาคอุตสาหกรรมที่เผชิญกับภาวะชะงักงันจากวิกฤตการระบาดของโควิด 19 ในช่วงกว่าสองปีที่ผ่านมา 
อีกทั้งหลายภาคส่วนได้ปรับโฉมการด าเนินงานใหม่ทั้งหมดโดยอาศัยเทคโนโลยีขั้นสูงและระบบดิจิทัล อย่างไรก็ตามภาคส่วนที่ต้องผ่าน 
การเปลี่ยนแปลงคร้ังใหญ่คือการศึกษา ตั้งแต่การใช้ระบบออนไลน์ไปจนถึงชั้นเรียนอัจฉริยะ เทคโนโลยีจึงกลายเป็นตัวเชื่อมช่องว่าง 
ด้านการศึกษาและช่วยพัฒนาการเรียนรู้จากการเป็นวิธีแก้ปัญหาชั่วคราวระหว่างการแพร่ระบาดของโควิด 19 เทคโนโลยีได้กลายเป็น
ปัจจัยหลักของการเรียนรู้ บรรดาสถาบันการศึกษาและมหาวิทยาลัยที่มีชื่อเสียงระดับโลกเสนอหลักสูตรที่ดีที่สุดทางออนไลน์ ไม่เพียงแต่
ช่วยลดภาระค่าใช้จ่ายเท่านั้น แต่ยังลดอุปสรรคทางกายภาพในการศึกษาอีกด้วย ในปี 2023 จึงจะเห็นแนวโน้มของการแพร่กระจาย 
ของเทคโนโลยีการศึกษาในวงกว้างมากขึ้น แนวโน้มการศึกษา 5 อันดับแรกที่จะได้เห็นในช่วงปี 2023 มีดังน้ี  
 1. การใช้การศึกษาในสถานท่ีท างานเป็นศูนย์กลาง (Workplace Education Takes Center-Stage) 

หลังจากน้ีทักษะที่จ าเป็นที่จะมีความส าคัญเป็นอย่างมากคือ ความคล่องตัว (Agility) ความสามารถในการปรับตัว (Adaptability) 
ความเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนการจ้างงาน (Hiring Procedures) ความสามารถในการสรรหาบุคลากรที่มีความสามารถ (Talent Acquisition) 
การจัดการ (Management) ความเป็นผู้น า (Leadership) และ Soft Skills ต่าง ๆ เช่น การท างานเป็นทีม (Teamwork) การโน้มน้าวใจ 
(Persuasion) ความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Intelligence) และการสื่อสาร (Communication) ทักษะเหล่าน้ีมีจ าเป็นมาก 
ในชีวิตการท างาน จึงจ าเป็นต้องปรับหลักสูตรการสอนให้สอดคล้องกับการเรียนรู้ในโลกแห่งความเป็นจริงมากขึ้นสามารถน าไปใช้  
ในการด าเนินชีวิตได้มากขึ้น โดยผ่านรูปแบบการเรียนรู้แบบการท าโครงการและการท างานร่วมกัน 

2. การถือก าเนิดของการเรียนรู้ระดับนาโน (Nano Learning) 
วิธีการเรียนรู้ระดับนาโน หรือที่เรียกกันทั่วไปว่าการเรียนรู้ขนาดพอดีค า (Bite-sized Learning) เป็นลักษณะการเรียนรู้แบบ

แบ่งวิชาที่ยากออกเป็นส่วน ๆ โดยต้องอยู่ขอบเขตที่จัดการได้ เป็นกลยุทธ์การสอนที่ก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ซ่ึงผู้เรียนจะได้รับ
เน้ือหาวิชาผ่านข้อมูลป้อนเข้าที่น้อยลงและใช้ช่วงเวลาที่สั้นลง และเป็นกระบวนการเรียนรู้แบบต่อเน่ือง โดยที่แต่ละชุดการเรียนรู้  
จะประกอบด้วยบทเรียนแบบมัลติมีเดียความยาวเพียง 2-10 นาที 

3. การเรียนรู้ผ่านเกม (Gamification) 
เมื่อผู้เรียนเร่ิมคุ้นเคยกับโหมดการเรียนรู้ออนไลน์/ทางไกล นักการศึกษาจึงมองหาวิธีที่จะท าให้การเรียนรู้เป็นแบบโต้ตอบมากขึ้น 

โดยมุ่งเน้นในการสร้างผลกระทบระยะยาว เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเป็นอิสระและเพิ่มเติมความสามารถในหลาย ๆ ด้าน 
เทคนิค Gamification คือการสร้างรูปแบบการเรียนรู้ภายในห้องเรียน โดยการน าเกมเข้ามาเป็นส่วนประกอบของรูปแบบการเรียนรู้  
ครูสามารถใช้ e-Gamification เพื่อช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมและการแข่งขันของผู้เรียนภายในห้องเรียน และช่วยเพิ่มความรู้ความเข้าใจ 
ในการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มากขึ้น 

4. การใช้ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) 
ในปัจจุบันโลกเกิดการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ชุดทักษะและประสบการณ์ทางการศึกษาที่ทันสมัยอยู่ในขณะน้ี อาจจะ

ล้าสมัยในระยะเวลาไม่กี่เดือนข้างหน้าแทนที่จะใช้ระยะเวลาเป็นปี การเปลี่ยนแปลงของความต้องการของภาคอุตสาหกรรมส่งผลต่อ 
ภาคการศึกษาด้วยเช่นกัน การใช้การเรียนรู้ด้วยซอฟต์แวร์และเคร่ืองมือออนไลน์ในการศึกษาเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว ซ่ึงสร้างข้อมูลจ านวน
มากที่สามารถวิเคราะห์และใช้เพื่อปรับปรุงระบบการศึกษาและการเรียนรู้การวิจัยได้มากขึ้น ข้อมูลขนาดใหญ่ยังมีประโยชน์ในการเพิ่ม
ประสิทธิภาพของผู้เรียน ช่วยสร้างโปรแกรมการเรียนรู้ส่วนบุคคลส าหรับผู้เรียนทุกคน และช่วยเหลือให้ครูสามารถวิเคราะห์เชิงลึกและมี
ความแม่นย ามากขึ้นเกี่ยวกับผลการเรียนของผู้เรียน 

5. การเพ่ิมขึ้นของการเรียนรู้แบบการสมัครรับข้อมูล (Subscription-based Learning) 
ในปัจจุบันมีแพลตฟอร์มจ านวนมากที่มีรูปแบบการเรียนรู้แบบสมัครสมาชิก ซ่ึงการเรียนรู้แบบน้ีเริ่มได้รับความนิยมมากขึ้น

ในช่วงปี 2020-2022 โดยเจ้าของแพลตฟอร์มต้องให้ค ามั่นว่าจะให้การศึกษาที่มีคุณภาพสูง ราคาเข้าถึงได้ โดยที่กระบวนทัศน์การเรียนรู้
แบบสมัครสมาชิกน้ันจ าเป็นต้องใช้ทรัพยากรอินเทอร์เน็ตเพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ หรือหากต้องการเข้าถึงเอกสารประกอบการเรียน
และหลักสูตร ผู้เรียนจะต้องช าระค่าธรรมเนียมเป็นรายเดือนหรือรายปี แพลตฟอร์มเหล่าน้ีจะมีการน าเสนอในรูปแบบของการบรรยายและ
ชุดการเรียนรู้ที่มีการบันทึกไว้ มีความยืดหยุ่นสูงผู้เรียนสามารถเข้าถึงสื่อการเรียนรู้เหล่าน้ีได้ทุกที่ทุกเวลาที่พวกเขาสะดวกที่สุด 

กล่าวโดยสรุป โลกหลังการแพร่ระบาดของโควิด 19 มีบรรทัดฐานใหม่เกิดขึ้นมากมาย รวมถึงการศึกษาออนไลน์และการท างาน
จากที่บ้าน ทักษะและการศึกษาน้ันมีจ ากัด ส่งผลให้มีอัตราความต้องการเข้าถึงทางเทคโนโลยีที่สูงขึ้น ผู้เรียนทุกวัยจะยังคงหาเวลาส าหรับ
การเรียนรู้ออนไลน์ที่คาดว่าจะช่วยพัฒนางานและเสริมสร้างชุดทักษะของพวกเขา ท าให้โลกในตอนน้ีก าลังจะเห็นการเพิ่มขึ้นของหลักสูตร
ที่เน้นทักษะซ่ึงให้ประโยชน์ในภาคการจ้างงานมากกว่าการจบปริญญา 
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เกมิฟิเคชันในการศึกษา: คืออะไร & ใช้อย่างไร 
 เกมิฟิเคชันในการศึกษา คือการที่ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีที่สุดเมื่อก าลังสนุก มีจุดมุ่งหมาย และไปถึงเป้าหมาย 
ได้ส าเร็จ ซึ่งเกมิฟิเคชันในการเรียนรู้เกี่ยวข้องกับการใช้องค์ประกอบของเกมเป็นฐาน เช่น การให้คะแนน  
การแข่งขันระหว่างเพ่ือน การท างานเป็นทีม การใช้ตารางคะแนนเพ่ือกระตุ้นการมีส่วนร่วม การช่วยให้ผู้เรียนได้
ปรับตัวกับเนื้อหาใหม่ๆ และการทดสอบความรู้ โดยสามารถประยุกต์ใช้กับวิชาพ้ืนฐานในโรงเรียนได้ ซึ่งครู
สามารถใช้เกมิฟิเคชันผ่านตัวอย่างต่อไปนี้ 
 1. การให้คะแนนส าหรับการท าตามวัตถุประสงค์ทางวิชาการ โดยสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียนเข้าใจ 
ชุดค าถามง่ายๆ และให้คะแนนตามค าตอบที่ถูกต้องหรือมีโครงสร้างค าตอบที่ดี ซึ่งผู้เรียนจะได้เลื่อนขั้นผ่านการ
จัดล าดับ  
 2. การให้คะแนนส าหรับการท าตามขั้นตอน/วัตถุประสงค์ที่ไม่ใช่ทางวิชาการ โดยระบบคะแนน 
ยังสามารถท างานได้ดีส าหรับงานที่ไม่ใช่ด้านวิชาการ เช่น การจัดห้องเรียนให้เป็นระเบียบ การเข้าแถวตามล าดับ 
เป็นต้น 
 3. การสร้างอุปสรรคที่สนุกสนาน โดยใช้วิธีการสร้างอุปสรรคหรือความท้าทายที่สนุกสนานเพ่ือความ
เร้าใจ ซึ่งสามารถใช้กับเรื่องวิชาการหรือพฤติกรรมทางสังคมหรือส่วนตัว ความคิดสร้างสรรค์หรือโลจิสติกส์ 
 4. การสร้างการแข่งขันภายในห้องเรียน โดยให้ผู้เรียนแข่งขันกับเพื่อนร่วมชั้น แข่งขันกับชั้นเรียนอื่น ๆ 
หรือแม้กระทั่งกับคร ูเป็นการใช้องค์ประกอบของเกมเป็นฐานที่ท างานได้ผล 
 5. การเปรียบเทียบและการสะท้อนประสิทธิภาพส่วนบุคคล โดยขณะที่ผู้เรียนก าลังท าการเลื่อนขั้น 
สะสมคะแนน และแข่งขันกันเอง ครูสามารถรวบรวมข้อมูล ติดตามความคืบหน้าและปรับแต่งกฎ รางวัล  
และภารกิจเพื่อเป็นการกระตุ้นผู้เรียน  
 6. การใช้ระดับ ด่าน และวิธีการอ่ืน ๆ ที่จะก้าวหน้าขึ้น โดยครูสามารถใช้ด่าน ระดับหรือสัญลักษณ์อ่ืน ๆ 
ที่จะก้าวหน้าขึ้น เพ่ือให้ผู้เรียนมีจุดสนใจและเมื่อบรรลุเป้าหมายสามารถน าไปคุยอวดกับเพ่ือนได้  
 7. การให้สัญลักษณ์การเรียนรู้แทนคะแนนหรือเกรด บางครั้งสิ่งที่จับต้องได้และเป็นสัญลักษณ์ 
อาจมีความหมายมากกว่าการได้รับคะแนน เมื่อผู้เรียนผ่านด่านหรือระดับ อาจมอบเครื่องหมายแสดงความส าเร็จ
ให้แก่ผู้เรียน เช่น สัญลักษณ์การเรียนรู้หรือสติกเกอร์ 
 8. การช่วยให้ผู้เรียนแสดงทัศนคติเฉพาะในการเรียนรู้ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สวมบทบาทต่าง ๆ 
เช่น ผู้พิพากษา นักออกแบบ พ่อ แพทย์ ฯลฯ และสังเกตว่าผู้เรียนใช้จินตนาการท าสิ่งนั่นให้เกิดข้ึนได้อย่างไร 
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Microlearning VS Nanolearning 
การเรียนรู้แบบ Microlearning และ Nanolearning  เป็นรูปแบบการเรียนรู้ผ่านเนื้อหาสั้น ๆ ที่สามารถ

ใช้ได้บนอุปกรณ์ทุกชนิดและทุกเวลา โดยมีจุดประสงค์เพ่ือท าให้ชีวิตของผู้ เรียนง่ายขึ้น หรือที่ เรียกว่า  
“การเรียนรู้ขนาดพอดีค า” ซึ่งในปัจจุบันแนวโน้มของการสร้างเนื้อหาที่สั้นลงจะพบได้มากขึ้นบนแพลตฟอร์ม
โซเชียลต่าง ๆ เช่น YouTube และ TikTok เป็นตัวอย่างของการเรียนรู้ระดับจุลภาค (Microlearning) และ 
การเรียนรู้ระดับนาโน (Nanolearning) ที่ชัดเจน ซึ่งก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก โดยการเรียนรู้ 
ทั้งสองรูปแบบมีสิ่งที่เหมือนหรือคล้ายคลึงกัน คือ ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้สะดวกยิ่งขึ้น สามารถเข้าถึงข้อมูล  
ได้ตรงตามความต้องการ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้  
ใช้ต้นทุนที่ต่ าในการเรียนรู้ สามารถเข้าถึงได้ทุกท่ีทุกเวลาช่วยให้เรียนรู้ได้ตามจุดเน้นของวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
ลดภาระจากเนื้อหาที่มากเกินความจ าเป็น  

อย่างไรก็ตาม การเรียนรู้ทั้งสองรูปแบบมีความแตกต่างกันเล็กน้อย Microlearning ใช้ระยะเวลา 
การเรียนรู้ 3-10 นาที หรือไม่เกิน 30 นาที ตามความต้องการของผู้เรียน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นหัวข้อ
เฉพาะและให้ค าแนะน าที่ชัดเจนแก่ผู้เรียน โดยใช้เวลาทีส่ั้นพอที่จะดึงความสนใจของผู้เรียนตั้งแต่ต้นจนจบ ไมใ่ช่
การแบ่งหลักสูตรที่มีเนื้อหายาวออกเป็นส่วนย่อย ๆ แต่เป็นหลักสูตรขนาดเล็กที่มุ่งเน้นไปที่วัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้เฉพาะ แต่มีมุมมองการสอนที่ครอบคลุมกว่า Nanolearning สอนเนื้อหาทั้งหมดภายในวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ผ่านเนื้อหาสั้นๆ และสามารถตรวจสอบและสรุปความรู้ได้ น าเสนอเนื้อหาทั้งในรูปแบบภาพและเสียง 
(เช่น วิดีโอ) ผ่านพอดแคสต์ หรือชุดข้อความ (เช่น บล็อกสั้นๆ โปสเตอร์ หรืออินโฟกราฟิก) สามารถรวมกิจกรรม
เชิงโต้ตอบ วิดีโอ และแบบทดสอบได้ สามารถให้ประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมบูรณ์กับผู้เรียน ในขณะที่ 
Nanolearning มีช่วงการเรียนรู้ที่ได้รับการออกแบบให้สั้นลงกว่าเดิม ใช้ระยะเวลาการเรียนรู้ 1-3 นาที  
หรือน้อยกว่านั้น โดยมุ่งเน้นที่การสอนทักษะเฉพาะภายในวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของหลักสูตร ท าให้ผู้คน
สามารถเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ โดยไม่ต้องทุ่มเทเวลาหรือให้ความสนใจกับหัวข้อใด
หัวข้อหนึ่งมากนัก น าเสนอเนื้อหาโดยประยุกต์ ปรับใช้ สามารถใช้สื่อ ช่องทางต่าง ๆ  หรือรูปแบบของบทเรียน 
ที่หลากหลาย ตั้งแต่ในรูปของภาพหรือวิดีโอ เช่น คลิปสั้นๆ ในลักษณะ Reels ไปจนถึงสื่อการเรียนรู้ 
และกิจกรรม เช่น การใช้การ์ดค าศัพท์ (flashcards) 

จากข้อมูลข้างต้น การเรียนรู้ทั้งสองรูปแบบนับว่ามีความเหมาะสมกับธรรมชาติของผู้เรียนในปัจจุบั น  
ที่ชอบเนื้อหาที่สั้นลง สามารถศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ได้ตามความต้องการ  
ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าว จะเกิดประโยชน์กับผู้เรียนก็ต่อเมื่อผู้สอน หรือผู้เกี่ยวข้องมีการน าไปปรับ  
และประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับเนื้อหา จะสามารถช่วยให้ผู้ เรี ยนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้นในเวลาที่สั้นลง  
และช่วยเพิ่มแรงดึงดูดใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนได้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

37 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ผลกระทบเชิงบวก 6 ด้าน ของ Metaverse 
ต่อการเรียนรู้และการสร้างขีดความสามารถของผู้เรียน 

 

 1. เรียนรู้และเชื่อมต่อในมหาวิทยาลัยเสมือนจริง โดยผู้เรียนที่สวมอุปกรณ์ VR จะเข้าสู่มหาวิทยาลัย
เสมือนจริงเพ่ือเรียนรู้ ส ารวจ สืบค้นในคลังการเรียนรู้ต่าง ๆ พบปะโค้ชและที่ปรึกษา รวมทั้งสังสรรค์กับเพ่ือน 
 2. เพิ่มพูนทักษะในโลกแห่งความเป็นจริงโดยอาศัยสภาพแวดล้อมเสมือนจริงและแบบผสมผสาน  
ในโลกเสมือนจริงผู้เรียนสามารถฝึกฝนทักษะโดยใช้สถานการณ์จริงทีม่ีความกดดันสูง แต่สามารถท าผิดพลาดได้โดยไม่มี
ผลกระทบตามมา เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถปรับปรุงให้ดีขึ้น สร้างความมั่นใจ และการน าไปประยุกต์ใช้  
 3. ส ารวจโลกที่แตกต่างผ่านการแสดงภาพและการเล่าเรื่อง โดยผู้เรียนสามารถเผชิญกับสถานการณ์
ในโลกที่แตกต่างไปจากเดิมอย่างสิ้นเชิงหรือก้าวเข้าสู่บทบาทของผู้อ่ืนได้ผ่านทาง VR เทคโนโลยี  
 4. สร้างขีดความสามารถของมนุษย์ในการท างานและปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลหรือในสถานการณ์ 
ที่ยากล าบาก โดยการสร้างเสริม soft skills เช่น การสื่อสาร ความเป็นผู้น า การรับฟัง และความเห็นอกเห็นใจ
ซึ่งกันและกัน โดยให้ผู้เรียนอยู่ในสถานการณค์วามขัดแย้งในโลกแห่งความเป็นจริงผ่าน VR แอปพลิเคชันเพื่อช่วย
ฝึกฝนทักษะทางสังคมในสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย  
 5. ส่งเสริมการเข้าถึงส าหรับคนพิการ โดยปรับปรุงการเข้าถึงการศึกษาและสังคมส าหรับคนพิการ  
ผู้ที่มีความต้องการพิเศษ ออทิสติก และผู้มีปัญหาด้านการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ผ่านการฝึกฝนทักษะและโต้ตอบ
กับผู้อ่ืนในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่ปลอดภัยโดยไม่รู้สึกหนักใจหรือวิตกกังวล  
 6. เพิ่มประสิทธิภาพในการจัดเก็บข้อมูลเกี่ยวกับผลการเรียนรู้ โดยการช่วยรวบรวมข้อมูลเชิงลึก
เกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้ เรียน เพ่ือติดตามความคืบหน้า ปัญหา เพ่ือปรับปรุงประสบการณ์การเรียนรู้ 
อย่างต่อเนื่อง  
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10 เทคโนโลยีใหมใ่นปี 2023 
 เทคโนโลยีเกิดใหม่ที่ก ำลังพัฒนำในปี 2566 โดยอิงจำกกำรส ำรวจของนักวิชำกำร ผู้น ำอุตสำหกรรม 
และนักอนำคตศำสตร์ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคมใน 3-5 ปีข้ำงหน้ำ 
 1. แบตเตอรี่แบบยืดหยุ่นได้ (Flexible Batteries) คือ แบตตอรี่ที่ผลิตจำกวัสดุน  ำหนักเบำที่สำมำรถ 
บิด งอ หรือพับได้ เช่น หน้ำจอคอมพิวเตอร์พับได้  Smart Phone แบบพับได้ Smart Clothing รวมไปถึง
อุปกรณ์ทำงกำรแพทย์ 

2. Generative AI (Gen-AI) คือ AI ที่ถูกออกแบบมำโดยเฉพำะให้มีควำมสำมำรถในกำร “สร้ำงใหม่”  
จำกชุดข้อมูลที่มีอยู่ ด้วยอัลกอริทึมแบบGenerative Model เช่น Generative AdversarialNetwork (GANs), 
Variational Autoencoders (VAEs), Autoregressive Models, Chat GPT โดยสำมำรถน ำมำใช้งำนหลำกหลำย  
เช่น กำรสร้ำงภำพ กำรประมวลผล กำรสร้ำงเสียงดนตรี  

3. เชื้อเพลิงการบินที่ยั่งยืน (Sustainable Aviation Fuel: SAF) คือ น  ำมันที่มีคุณสมบัติทำงเคมี 
ที่คล้ำยกับน  ำมันเจ็ตที่ผลิตจำกเชื อเพลิงฟอสซิล แต่สำมำรถลดกำรปล่อยก๊ำซคำร์บอนไดออกไซด์ได้ถึง 80%  
ซึ่งวัตถุดิบที่น ำมำท ำน  ำมัน SAF ส่วนมำกจะผ่ำนกำรใช้แล้ว เช่น น  ำมันหมู น  ำมันพืช รวมถึง ของเสียจำก
กำรเกษตรและเศษอำหำร เป็นต้น 

4. คลาวด์คอมพิวติ้งแบบยั่งยืน (Sustainable Computing) คือ กำรออกแบบ กำรพัฒนำ กำรใช้ 
และกำรจัดระบบคอมพิวเตอร์ในลักษณะที่ยั่งยืนต่อสิ่งแวดล้อม 

5. Spatial Omics หมำยถึง เทคโนโลยีโมเลกุลเชิงพื นที่ที่ได้รับกำรแก้ไขซึ่งออกแบบมำส ำหรับ  
กำรวิเครำะห์โมเลกุลทำงชีววิทยำในต ำแหน่งดั งเดิมภำยในเนื อเยื่อ เทคโนโลยีเหล่ำนี มีควำมโดดเด่นในด้ำน
ควำมสำมำรถในกำรรักษำบริบทเชิงพื นที ่

6. Metaverse เพื่อสุขภาพจิต ปัจจุบันมีกำรน ำ Metaverse มำเป็นเครื่องมือในกำรรักษำสุขภำพจิต 
เช่น ได้มีกำรสร้ำงวิดีโอเกมเพ่ือรักษำอำกำรซึมเศร้ำและควำมวิตกกังวล 

7. เซ็นเซอร์ติดพืช (Wearable Plant Sensors) ช่วยให้สำมำรถตรวจสอบพืชแต่ละชนิดได้ เซ็นเซอร์
เหล่ำนี สำมำรถติดเข้ำกับพืชเพ่ือตรวจสอบอุณหภูมิ ควำมชื น และระดับสำรอำหำร ช่วยเพิ่มประสิทธิภำพผลผลิต 
ลดควำมต้องกำรน  ำ กำรใช้ปุ๋ยและ ยำฆ่ำแมลง รวมทั งตรวจหำสัญญำณของโรค ในระยะเริ่มต้น 

8. Designer Phages คือ ไวรัสที่เลือกท ำลำยแบคทีเรียบำงประเภทในร่ำงกำยของมนุษย์เพ่ือรักษำ 
โรคได้ เป็นนวัตกรรมที่เปลี่ยนศัตรูเป็นพันธมิตร เรำสำมำรถสร้ำง Phages รักษำโรคบำงอย่ำงโดยมีเป้ำหมำย 
กำรรักษำเฉพำะโรคนั นได้ 

9. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์สื่อระบบประสาทแบบยืดหยุ่นได้ (Flexible Neural Electronics)  
เป็นเทคโนโลยีกำรสื่อสำรระหว่ำงคลื่นสมองและคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ภำยนอกอ่ืน ๆ ได้ถูกน ำมำใช้ในกำร
รักษำผู้ป่วยโรคลมชักและ ในระบบประสำทเทียม 

10. การใช้ AI ดูแลสุขภาพ กำรน ำ AI มำใช้ในกำรปรับปรุงระบบกำรรักษำพยำบำล ช่วยในกำรลด
ระยะเวลำในกำรรอรักษำและกำรรักษำ ทั งยังช่วยอ ำนวยควำมสะดวกในกำรระบุรำยละเอียดที่ส ำคัญทำงรังสี
หรือภำพ CT Scan ที่แม่นย ำ และกำรรวบรวมข้อมูลที่มีคุณภำพซึ่งจ ำเป็นต่อกำรสร้ำงข้อมูลเชิงลึก 
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Best Online Colleges of 2023 
 

 เมื่อกำรเรียนออนไลน์กลำยมำเป็นเรื่องปกติธรรมดำ หลำยสถำบันกำรศึกษำได้พัฒนำหลักสูตร  
โดยอำศัยเทคโนโลยีที่ทันสมัยซึ่งท ำให้ผู้เรียนสำมำรถเลือกเรียนในสถำบันที่ได้รับกำรรับรองที่เหมำะสม สำมำรถ
ก ำหนดงบประมำณ เป้ำหมำยด้ำนวิชำชีพและกำรศึกษำ รวมทั งสำมำรถจัดตำรำงเวลำของตนเองผ่ำนรูปแบบ
กำรเรียนรู้ที่ต้องกำรได้ เช่น รูปแบบหลักสูตร Asynchronous ที่ผู้เรียนสำมำรถเลือกเรียนตำมเวลำที่สะดวก 
หรือรูปแบบหลักสูตร Synchronous ที่จะก ำหนดเวลำแบบ Real Time โดยผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ 
เพ่ือถ่ำยทอดควำมรู้ระหว่ำงกันได้ตำมเวลำจริง แต่หำกพร้อมที่จะเรียนเต็มเวลำ ก็สำมำรถเลือกหลักสูตร  
แบบเร่งรัด ที่ใช้ระยะเวลำสั นๆ ได้เช่นกัน 

เว็บไซต์ FORBES ADVISOR ได้คัดเลือก Best Online Colleges of 2023 จ ำนวน 10 มหำวิทยำลัย ได้แก่ 
University of Florida – Online,  University of Central Florida,  Florida International University,  University  
of Minnesota,  Indiana University,  Utah State University,  Colorado State University – Global, 
Arizona State University และ Penn State World Campus โดยจะเลือกจำกมหำวิทยำลัยขนำดใหญ่ 
ในสหรัฐอเมริกำท่ีมีคะแนนประเมินสูงกว่ำ 61% โดยมีเกณฑ์กำรให้คะแนนในประเด็นต่ำง ๆ ดังนี  

- ผลกำรเรียน 30%    -    ค่ำใช้จ่ำยในกำรศึกษำ 25%  
- ประสบกำรณ์ของผู้เรียน 25%      -    ควำมน่ำเชื่อถือของสถำบัน 10%  
- ขั นตอนกำรสมัคร 10%  

กำรเรียนรู้ในปัจจุบัน ไม่ว่ำจะในระดับใดก็ตำม ย่อมต้องมีกำรพ่ึงพำเทคโนโลยี ซึ่งผู้เรียนควรพิจำรณำ 
เลือกให้เหมำะสมกับควำมต้องกำรของตนเอง เพ่ือให้กำรเรียนรู้นั นมีประสิทธิภำพ และได้ผลดีที่สุด ในขณะเดียวกัน 
ผู้สอนก็ควรพัฒนำตนเองเพ่ือให้สำมำรถใช้ประโยชน์จำกเทคโนโลยีในรูปแบบต่ำง ๆ ได้อย่ำงเต็มประสิทธิภำพ  
รวมไปถึงสถำบันกำรศึกษำควรให้กำรสนับสนุนกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์อย่ำงรอบด้ำน เพ่ือพัฒนำกำรเรียนรู้ 
ของผู้เรียนให้ตอบสนองต่อกำรเปลี่ยนแปลงอย่ำงรวดเร็วของโลกยุคปัจจุบัน และสอดรับควำมต้องกำรของผู้เรียน 
ในอนำคต 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

45 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Mental Health and Technology  
สุขภำพจิตเป็นประเด็นส ำคัญในแวดวงกำรศึกษำ โดยเฉพำะเมื่อกำรระบำดของโควิด-19 ท ำให้ผู้เรียนต้องเผชิญกับ

ควำมวิตกกังวลและแรงกดดันต่ำง ๆ ทั งกำรล็อกดำวน์ กำรเรียน และกำรปรับตัวให้กลับสู่ภำวะปกติ ปัจจุบันกำรพูดคุยเกี่ยวกับ
สุขภำพจิตในสถำนศึกษำเปิดกว้ำงมำกขึ น จำกกำรส ำรวจของ NASPA ซึ่งเป็นสมำคมของผู้บริหำรกิจกำรนักเรียน/นักศึกษำที่มี
สมำชิกมำกกว่ำ 15,000 คน ใน 25 ประเทศท่ัวโลก และ UWill องค์กรศูนย์กลำงที่คอยให้ค ำปรึกษำและให้ควำมช่วยเหลือผู้เรียน
มำกกว่ำ 1.5 ล้ำนคน ที่ต้องเผชิญกับปัญหำทำงด้ำนสุขภำพจิต โดยนักบ ำบัดที่มีใบอนุญำตจำกสถำบันกำรศึกษำมำกกว่ำ  
150 แห่ง และมีกำรน ำเทคโนโลยีเข้ำมำเป็นตัวช่วยอ ำนวยควำมสะดวกในกำรแก้ไขปัญหำทำงด้ำนสุขภำพจิต พบว่ำ ผู้เรียน 
มีควำมสบำยใจมำกขึ นในกำรพูดคุยเกี่ยวกับสุขภำพจิตของตนในช่วง 5 ปีที่ผ่ำนมำ ซึ่งถือเป็นแนวโน้มกำรเปลี่ยนแปลง  
ทำงวัฒนธรรมที่ดี โดยเทคโนโลยีสำมำรถเข้ำมำมีบทบำทเพรำะไม่เพียงช่วยลดปัญหำสุขภำพจิตเท่ำนั น แต่ยังช่วยสนับสนุน 
ฝึกฝน และเชื่อมต่อผู้เรียนเข้ำกับแอปพลิเคชันช่วยเหลือท่ีจ ำเป็นต่ำง ๆ ตัวอย่ำงดังนี  

1. สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ซึ่งสำมำรถเช่ือมต่อคนที่ก ำลังประสบปัญหำเดียวกันเข้ำด้วยกัน ท ำให้เห็นว่ำ
ปัญหำที่ก ำลังเผชิญเป็นเรื่องปกติและช่วยลดควำมรู้สึกโดดเดี่ยวลงได้ ทว่ำ บำงครั งในสื่อสังคมออนไลน์อำจมีเนื อหำที่สร้ำง 
ควำมหดหู่หรือกระตุ้นควำมรู้สึกแง่ลบ อีกทั งยังมีธรรมชำติของกำรเสพติดซึ่งอำจส่งผลเสียต่อสุขภำพจิตของผู้ใช้ ดังนั น 
ภำคกำรศึกษำควรพิจำรณำว่ำจะสำมำรถใช้สื่อสังคมออนไลน์ในกำรสนับสนุนสุขภำพจิตของผู้เรียนอย่ำงเหมำะสมได้อย่ำงไร 

2. กำรบ ำบัดเสมือนจริง (Virtual Therapy) ส ำหรับผู้ที่อยู่ในภำวะวิกฤต กำรพูดคุยกับผู้เช่ียวชำญด้ำนสุขภำพจิต 
เป็นสิ่งจ ำเป็น กำรรับค ำปรึกษำทำงไกลผ่ำนโทรศัพท์หรือวิดีโอเป็นตัวช่วยส ำคัญส ำหรับหลำยพื นที่ที่เข้ำไม่ถึงผู้เช่ียวชำญ  
ในอนำคตกำรใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อสนับสนุนสุขภำพจิต สร้ำงกลุ่มสังคมเสมือนจริงที่ผู้ใช้สำมำรถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้  
ในสภำพแวดล้อมจ ำลอง เป็นอีกหนึ่งทำงเลือกที่น่ำสนใจ ทว่ำ เช่นเดียวกับกำรใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่อำจมีข้อควรระวังเกี่ยวกับ
กำรเสพติด กำรถอยห่ำงจำกโลกควำมเป็นจริง และกำรสับสนระหว่ำงโลกควำมเป็นจริงกับโลกเสมือนจริง  

3. แอปพลิเคชันสุขภำพจิต (Mental Health Apps) ปัจจุบันมีหลำยแอปพลิเคชันที่ช่วยจัดกำรและดูแลสุขภำพจิต 
และควำมเป็นอยู่ที่ดี เช่น แนะน ำกำรท ำสมำธิ กำรออกก ำลังกำย กำรท ำสิ่งที่ชอบและช่วยสนับสนุนควำมเป็นอยู่ที่ดี ทั งยังมี
อุปกรณ์เสริมร่วมกับแอปพลิเคชัน ซึ่งช่วยเช่ือมโยงผู้ใช้กับสุขภำพกำยและสุขภำพจิตของตนได้ง่ำยขึ น รวมถึงสร้ำงสมดุล 
ของสุขภำพโดยรวมของผู้ใช้ได้ 

ตัวอย่างแอปพลิเคชันเกี่ยวกับสขุภาพจิตที่ให้บริการในประเทศไทย 

 

Mental-Health  
Check-up 

พัฒนำโดยกรมสุขภำพจิต เพื่อช่วยประเมินสุขภำพจิตเบื องต้น 
และคัดกรองควำมเสี่ยงต่อปัญหำจิตเวช เพื่อให้ประชำชนเข้ำถึงบริกำร
ได้อย่ำงรวดเร็วขึ น 

 

Chiiwii ปรึกษำหมอ
ออนไลน ์

เป็นแพลตฟอร์มของทีมแพทย์ที่มีกำรให้บริกำรปรึกษำปัญหำสุขภำพ
กับผู้เช่ียวชำญหลำกหลำยสำขำทั งสุขภำพกำยและสุขภำพจิตผ่ำนวิดีโอ 
โทรศัพท์ และกำรแชทภำยในแอป  

 ALLJIT 
เป็นแอปพลิเคชันที่พัฒนำโดยคนไทย โดยกำรสร้ำงพื นที่แบ่งปัน
ประสบกำรณ์ของผู้มีปัญหำด้ำนสุขภำพจิต มีบทควำมให้ก ำลังใจ 
และพื นที่ให้ได้ระบำยปัญหำ 

 
DMIND ในหมอพร้อม 

พัฒนำโดยคณะแพทย์และคณะวิศวะ จุฬำลงกรณ์มหำวิทยำลัย  
ที่มีบริกำรให้ค ำปรึกษำผู้เป็นโรคซึมเศร้ำโดยใช้นวัตกรรม AI คัดกรอง 
ผู้มีภำวะซึมเศร้ำ มีควำมแม่นย ำ เข้ำถึงง่ำย และใช้งำนสะดวก 

กำรน ำเทคโนโลยีเข้ำมำใช้ในกำรสนับสนุนสุขภำพจิตของผู้เรียนยังต้องได้รับกำรตรวจสอบ ปรับปรุง และพัฒนำ
เพิ่มเติมต่อไปอย่ำงต่อเนื่อง เพื่อขยำยกำรเข้ำถึงกำรสนับสนุนด้ำนสุขภำพจิตที่ทันท่วงทีในสถำนศึกษำ ควบคู่กับกำรสนับสนุน  
อื่น ๆ เช่น กำรตรวจคัดกรองสุขภำพจิต กำรจ้ำงผู้เช่ียวชำญประจ ำภำยในสถำนศึกษำ และกำรเสริมสร้ำงควำมตระหนักรู้ 
ด้ำนสุขภำพจิตให้แก่ผู้เรียน 
 

 

47 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



AI 

ส ำหรับแวดวงกำรศึกษำกำรเข้ำมำของเทคโนโลยีและเครื่องมือปัญญำประดิษฐ์  ( Artificial 
Intelligence: AI) สำมำรถช่วยในกำรเรียนรู้ กำรประเมินผล และกำรยกระดับกำรเรียนกำรสอนได้หลำกหลำย
มิติ คำดกำรณ์ว่ำมูลค่ำตลำด AI เพ่ือกำรศึกษำจะมีมูลค่ำสูงกว่ำ 6 พันล้ำนดอลลำห์สหรัฐภำยในปี 2024  

เทคโนโลยี AI ที่เป็นที่รู้จักและใช้งำนกันอย่ำงแพร่หลำยในปัจจุบัน และมีแนวโน้มเติบโตอย่ำงรวดเร็ว 
มีรำกฐำนมำจำก 4 เทคนิคซึ่งเป็นหัวใจหลักของกำรพัฒนำ AI โดยแต่ละเทคนิคเป็นส่วนหนึ่ง (Subset)  
ของเทคนิคก่อนหน้ำ ดังนี  

1. Classical Artificial Intelligence เป็นค ำเรียกกว้ำง ๆ ของเครื่องจักรที่สำมำรถเลียนแบบ
ปัญญำมนุษย์ โดยประมวลผลจำกกฎเกณฑ์ตรรกะที่ตั งค่ำไว้ซึ่งสำมำรถปรับปรุงและต่อยอดได้ ปัจจุบันยังมี
ขอบเขตเป็นควำมเชี่ยวชำญเฉพำะด้ำน (Artificial Narrow Intelligence) แต่มีแนวโน้มมุ่งสู่กำรเลียนแบบ
พฤติกรรมและปัญญำมนุษย์โดยทั่วไป (General Intelligence) ซึ่งมีควำมละเอียดอ่อนขึ น เช่น กำรตีควำม
น  ำเสียงและอำรมณ์ รวมถึงพัฒนำให้มีควำมสำมำรถเหนือกว่ำมนุษย์ (Artificial Super Intelligence) 

2. Machine Learning พัฒนำขึ นมำจำกกำรท ำตำมกฎที่วำงไว้ Machine Learning สำมำรถ
วิเครำะห์ข้อมูลปริมำณมำกเพ่ือก ำหนดรูปแบบและโครงสร้ำงส ำหรับกำรคำดกำรณ์ค่ำในอนำคต แบ่งออกเป็น  
3 ประเภทตำมระดับกำรเรียนรู้ (1) Supervised Learning คือ สำมำรถเรียนรู้จำกชุดข้อมูลที่มีกำรจัดระเบียบ
โดยมนุษย์แล้ว (2) Unsupervised Learning คือ สำมำรถเรียนรู้จำกชุดข้อมูลที่ไม่มีกำรจัดระเบียบโดยมนุษย์ได้ 
และ (3) Reinforcement Learning คือ สำมำรถเรียนรู้จำกปฏิกิริยำสะท้อนกลับของมนุษย์เพ่ือพัฒนำ
ตลอดเวลำ 

3. Artificial Neural Networks เป็นกำรจ ำลองโครงสร้ำงสมองของสิ่งมีชีวิต ประกอบด้วย 3 
ส่วนหลักซึ่งเชื่อมต่อกัน ได้แก่ ส่วนน ำเข้ำข้อมูล ( Input Layer) ส่วนประมวลผลกลำง ( Intermediary 
Computational Layer) ซึ่งอำจมีมำกกว่ำหนึ่งชั นก็ได้ และส่วนแสดงผลลัพธ์ (Output Layer) เพ่ือเกิดกำร
ประมวลผลและตัดสินใจ โดยในกำรประมวลผลจะมีกำรให้ค่ำน  ำหนักซึ่งสำมำรถปรับเปลี่ยนได้จำกกำรเรียนรู้ 
(Machine Learning) รวมถึงกำรเรียนรู้จำกกำรประมวลผลผลลัพธ์ (Back Propagation) 

4. Deep Learning เป็น Artificial Neural Networks ที่มีส่วนประมวลผลกลำงมำกกว่ำ 3 ชั นขึ น
ไป ท ำให้เกิดกำรเรียนรู้และประมวลผลที่ลึกและซับซ้อนหลำยชั น ควำมแตกต่ำงที่ส ำคัญระหว่ำง  Deep 
Learning กับ Machine Learning ก็คือส่วนของควำมลึกในกำรประมวลผลดังกล่ำว โดยปัญญำประดิษฐ์ที่มี 
Deep Learning จะลดกำรพ่ึงพำมนุษย์ในกำรน ำเข้ำข้อมูลเพรำะสำมำรถจัดระเบียบและประมวลผลจำกข้อมูล
ดิบได ้
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การน า AI มาประยุกต์ใช้ในการปรบัปรุงการศึกษา 
โดยทั่วไป เมื่อนึกถึง AI เรำมักจะนึกถึงแอปพลิเคชันที่สำมำรถช่วยตัดสินใจหรือจัดกำรสนทนำได้ 

อย่ำงไรก็ตำม สิ่งที่มักถูกมองข้ำมคือควำมสำมำรถของ AI ที่จะท ำให้เรำเรียนรู้และเข้ำใจสิ่งใหม่ ๆ ในแวดวง
กำรศึกษำ โดยเฉพำะอย่ำงยิ่ง AI และ Machine Learning ซึ่งก ำลังส่งผลกระทบต่อภำคกำรศึกษำในหลำย ๆ 
ด้ำน กำรใช้ AI ในกำรศึกษำนั นนอกเหนือจำกกำรใช้วัดผลกำรประเมินของนักเรียนแล้ว ระบบ AI ยังสำมำรถใช้
ประโยชน์ได้อีกมำกมำย และนี่คือ 4 วิธีที่จะน ำเทคโนโลยีเหล่ำนี มำใช้เพ่ือช่วยให้นักเรียนพัฒนำและเกิดกำร
เรียนรู้ที่ดไีดม้ำกขึ น 

1. Differentiated instruction (การสอนที่แตกต่างจากเดิม)  
กำรปรับบทเรียนปรับให้เหมำะสมกับนักเรียนแต่ละคนอำจเป็นสิ่งที่ท ำได้ยำก เพรำะทุกคนมีกำรเรียนรู้

ต่ำงกัน แต่ระบบ AI สำมำรถสังเกตว่ำนักเรียนด ำเนินกำรอย่ำงไรผ่ำนงำนที่ได้รับมอบหมำย ใช้เวลำเท่ำไร  
และประสบควำมส ำเร็จหรือไม่ หำกนักเรียนมีปัญหำ ระบบสำมำรถให้ควำมช่วยเหลือได้ หำกนักเรียนท ำส ำเร็จ 
ระบบสำมำรถน ำเสนองำนที่ยำกขึ นเพ่ือให้กิจกรรมกำรเรียนกำรสอนมีควำมท้ำทำย นอกจำกนี กำรให้ค ำแนะน ำ
แบบ Real Time เป็นเรื่องยำกส ำหรับผู้สอนหรือโรงเรียนที่จะให้กับนักเรียนแต่ละคน แต่ระบบ AI เป็นเครื่องมือ
กำรเรียนรู้แบบปรับตัว ซึ่งสำมำรถท ำให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลงตำมสภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้ เนื อหำ และงำนอย่ำง
รวดเร็วและเป็นพลวัต เพ่ือช่วยให้แต่ละคนเรียนรู้ได้มำกขึ นและปรับปรุงอย่ำงรวดเร็ว 

2. Intelligent textbooks (ต าราเรียนอัจฉริยะ) 
นักวิจัยที่ Stanford ได้พัฒนำและทดสอบต้นแบบของสิ่งที่เรียกว่ำ "ต ำรำเรียนอัจฉริยะ" ซึ่งมีชื่อว่ำ 

"Inquire" เป็นแอปพลิเคชันส ำหรับ iPad ที่ติดตำมควำมสนใจของนักเรียนในขณะที่นักเรียนท ำกำรอ่ำน โดยให้
ควำมสนใจกับวิธีที่นักเรียนโต้ตอบกับแอปพลิเคชัน ต ำรำเรียนอัจฉริยะยังสำมำรถแนะน ำเกี่ยวกับเนื อหำ 
และแหล่งควำมรู้ส ำหรับควำมต้องกำรในอนำคตของนักเรียนที่ปรับแต่งส ำหรับแต่ละบุคคล สำมำรถเปลี่ยนระดับ
ของเนื อหำรวมถึงรูปภำพ วิดีโอ และเนื อหำเพิ่มเติม เพ่ือช่วยให้นักเรียนเข้ำใจสิ่งทีก่ ำลังศึกษำมำกขึ น 

3. Improved assessment (ยกระดับการประเมิน)  
กำรประเมินกำรศึกษำแบบดั งเดิมมุ่งเน้นไปที่ผู้สอนต้องกำรรู้ว่ำนักเรียนก ำลังเรียนรู้สิ่งที่ก ำลังสอนอยู่

หรือไม่ เช่น เรียงควำม กำรทดสอบแบบปรนัย ค ำถำมท่ีมีค ำตอบสั นๆ เป็นต้น แต่ระบบ AI สำมำรถเปลี่ยนแปลง
กำรประเมินให้ลึกซึ ง โดยมีรูปแบบกำรประเมินที่สำมำรถระบุควำมสำมำรถและจุดอ่อนที่แท้จริงของนักเรียนได้
รวดเร็วยิ่งขึ น ซึ่งผู้สอนอำจจะไม่สำมำรถระบุกำรประเมินได้ตรงกับควำมสำมำรถหรือจุดอ่อนที่ซ่อนอยู่ได้  
กำรทดสอบเริ่มต้นด้วยชุดค ำถำมมำตรฐำน จำกนั นระบบจะเลือกค ำถำมที่ยำกขึ นหรือง่ำยขึ นเพ่ือระบุ
ควำมสำมำรถและจุดอ่อนที่แท้จริงของนักเรียนได้รวดเร็วยิ่งขึ น 
 4. Personalized learning (การเรียนรู้ส่วนบุคคล) 
 ระบบ AI สำมำรถสร้ำงกำรเรียนกำรสอนแบบรำยบุคคลที่เหมำะกับควำมสนใจของนักเรียนแต่ละคน 
ระบบกำรเรียนรู้แบบที่สำมำรถปรับตัวได้ของ AI สำมำรถระบุได้อย่ำงรวดเร็วเมื่อนักเรียนมีปัญหำ จำกนั นจึงให้
กำรสนับสนุนเพ่ิมเติมที่มีควำมแตกต่ำงกันของแต่ละบุคคลเพ่ือช่วยให้นักเรียนประสบควำมส ำเร็จ เมื่อนักเรียน
แสดงให้เห็นว่ำพวกเขำเชี่ยวชำญในเนื อหำหรือทักษะแล้ว ระบบ AI จะให้งำนและเนื อหำที่ยำกขึ นเพ่ือท้ำทำย
ผู้เรียนมำกขึ น นอกจำกนี ยังมีกำรใช้แชทบอทที่มีระบบ AI ซึ่งสำมำรถให้ค ำแนะน ำนักเรียนด้วยค ำติชม 
หรือให้ควำมช่วยเหลือที่ รวดเร็วและเป็นส่วนตัว สิ่งนี ช่วยให้นักเรียนติดตำมกำรเรียนรู้ของตนเองได้ 
ในขณะเดียวกันก็สร้ำงแรงจูงใจและมีส่วนร่วมไปด้วย 
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 Generative AI  
เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ด้านการอ่านให้กับนักเรียน 

 ปัจจุบันมีปัญญำประดิษฐ์ Generative AI / Large Language Models (LLM) มำกมำยที่สำมำรถรองรับ
กำรเรียนรู้ด้ำนกำรอ่ำน ตัวอย่ำงเช่น ChatGPT, Bing, Bard, Claude ฯลฯ โดยแพลตฟอร์มเหล่ำนี สำมำรถ
เสริมสร้ำงกำรเรียนรู้ได้อย่ำงหลำกหลำย ดังนี  

ประยุกต์เนื้อหาส าหรับการอ่านให้อยู่ในระดับและภาษาที่เหมาะสม 
ใช้ Large Language Models (LLM) เพ่ือเขียนวรรณกรรมขึ นมำใหม่ด้วยประโยคและ

ค ำศัพท์ที่เรียบง่ำยขึ นเพ่ือให้เหมำะกับระดับกำรอ่ำนของนักเรียน หำกภำษำแม่ของนักเรียนไม่ใช่ภำษำหลัก  
ในกำรสอน เครื่องมือเหล่ำนี สำมำรถแปลเนื อหำได้อย่ำงรำบรื่น 

ให้การสนับสนุนการอ่านแบบรายบุคคล 
โมเดลนี สำมำรถแนะน ำและสร้ำงสื่อกำรอ่ำนโดยวิเครำะห์ระดับกำรอ่ำนและควำมสนใจ 

ของนักเรียนได้อย่ำงแม่นย ำ 
สร้างเรื่องราวส่วนบุคคลเกี่ยวกับนักเรียน 
ใช้ Generative AI สร้ำงเรื่องรำวที่มีนักเรียนในชั นเรียนเป็นตัวละคร เพ่ือสร้ำงควำมสัมพันธ์

และเพ่ิมแรงจูงใจต่อกำรอ่ำน โดยเรื่องรำวอำจแตกต่ำงกันไปตำมระดับกำรอ่ำนและแม้แต่ภำษำ แต่ละเรื่องรำว 
จะเข้ำถึงได้ส ำหรับทุกภำษำและทุกระดับกำรอ่ำน และมีควำมเกี่ยวข้องและสนับสนุนกำรมีส่วนร่วม 

แต่งเพลงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาค าศัพท์ 
ใช้ Large Language Models (LLM) แต่งเพลงที่ใช้ค ำศัพท์หรือแนวคิดจำกหนังสือ ซึ่งจะท ำ

ให้เนื อหำมีควำมน่ำสนใจมำกขึ นและยังเพ่ิมควำมคุ้นเคยค ำศัพท์ให้กับนักเรียน ทั งยังสำมำรถเปลี่ยนช่วงเวลำ 
กำรอ่ำนให้เป็นประสบกำรณ์ท่ีน่ำจดจ ำและสนุกสนำนมำกขึ น 

พัฒนาค าถามเพื่อเสริมสร้างความเข้าใจในการอ่าน 
ใช้ Large Language Models (LLM) ในกำรพัฒนำค ำถำมเพ่ือควำมเข้ำใจเกี่ยวกับเนื อหำ 

รวมทั งช่วยให้นักเรียนสำมำรถสรุปเนื อหำที่อ่ำนและเชื่อมโยงกับควำมรู้เดิมที่มีได้     
ครูผู้สอนสำมำรถประยุกต์ใช้ปัญญำประดิษฐ์ Generative AI / Large Language Models (LLM) ในกำร

ออกแบบกำรเรียนกำรสอนเพ่ือส่งเสริมกำรเรียนรู้ด้ำนกำรอ่ำนให้แก่นักเรียนตำมแนวทำงข้ำงต้นเพ่ือท ำให้กำรเรียนรู้
มีควำมยืดหยุ่น สร้ำงสรรค์ สำมำรถปรับเปลี่ยนได้หลำกหลำยเพ่ือให้มีควำมน่ำสนใจและเหมำะสมกับควำมต้องกำร
ของผู้เรียนแต่ละคน 
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การใช้ AI เปลี่ยนการเรียนรู้แบบเดมิสู่การเรียนรู้ 
โดยใชท้ักษะเป็นฐาน 

 รูปแบบกำรศึกษำในยุคปัจจุบันก ำลังล้ำหลัง ไม่ยั่งยืน เนื่องจำกเป็นกำรส่งควำมรู้ทำงเดียว  
ผ่ำนกำรบรรยำย ซึ่ งมักจะตำมไม่ทันควำมก้ำวหน้ำทำงด้ำนเทคโนโลยี  แนวโน้มของอุตสำหกรรม  
และควำมต้องกำรทำงวิชำชีพ ผลที่ตำมมำคือผู้ที่จบกำรศึกษำจ ำนวนมำกจะมีทักษะที่ไม่ตรงกับควำมต้องกำร
ของนำยจ้ำง นอกจำกนี กำรประเมินทักษะของผู้เรียนมักจะไม่ถูกต้อง และเน้นที่กำรท่องจ ำ หำกเรำต้องกำร
ปลูกฝังผู้เรียนให้มีสมรรถนะสูง เรำต้องถ่ำยทอดทักษะจำกห้องเรียนสู่โลกแห่งควำมเป็นจริงให้ได้ จึงจ ำเป็นต้องมี
โมเดลใหม่เ พ่ือเพ่ิมพลังให้กับกำรสอน กำรเรียนรู้  และ มีกำรประเมินโดยใช้ควำมเข้ำใจอย่ำงถ่องแท้ 
ของศำสตร์แห่งกำรเรียนรู้ รูปแบบกำรเรียนรู้ตำมทักษะ โดยมีทักษะพื นฐำนเป็นจุดเริ่มต้นในกำรสร้ำงทักษะ 
ที่ซับซ้อนยิ่งขึ น ซึ่ง AI สำมำรถช่วยให้สิ่งที่กล่ำวมำข้ำงต้นเกิดขึ นได้ โดยผู้บริหำร บุคลำกรทำงกำรศึกษำ  
และนักกำรศึกษำสำมำรถใช้ประโยชน์จำก AI ไปสู่กำรเรียนรู้โดยใช้ทักษะเป็นฐำน ดังนี  

1. การออกแบบหลักสูตรและการวางแผนทักษะ  ผู้บริหำรสถำนศึกษำสำมำรถใช้ AI  
เพ่ือวิเครำะห์แนวโน้มของตลำด ลักษณะงำน และควำมต้องกำรของอุตสำหกรรม เพ่ือระบุทักษะที่พวกเขำ
ต้องกำรให้นักเรียนได้รับ โดยสำมำรถจัดทักษะเหล่ำนั นตำมล ำดับควำมส ำคัญ รวมทั งแนะน ำวิธีจัดล ำดับ 

2. การสร้างเนื้อหา นักกำรศึกษำสำมำรถใช้ AI เพ่ือสร้ำงแบบฝึกหัดกำรเรียนรู้เชิงสร้ำงสรรค์ 
ที่ก ำหนดเป้ำหมำยทักษะที่ต้องกำรให้นักเรียนได้รับในกำรฝึกอบรมได้โดยตรง นอกจำกนี  AI ยังสำมำรถช่วยสร้ำง
ประสบกำรณ์โดยกำรดึงข้อมูลจำกฐำนข้อมูลควำมต้องกำรในภำคอุตสำหกรรมปัจจุบันหรือปัญหำชุมชนที่ก ำลัง
เกิดขึ น 

3. การเรียนรู้แบบปรับเปลี่ยนได้และข้อเสนอแนะ  นักกำรศึกษำสำมำรถใช้ข้อมูล 
และข้อเสนอแนะจำก AI เพ่ือปรับวิธีกำรสอนได้ทันที และช่วยให้กำรให้คะแนนเป็นแบบอัตโนมัติ นอกจำกนี 
นักเรียนสำมำรถใช้เครื่องมือเดียวกันนี เพ่ือปรับควำมยำกหรือจุดเน้นของสื่อกำรเรียนรู้แบบพลวัต โดยขึ นอยู่กับ
ว่ำพวกเขำมีควำมเชี่ยวชำญในทักษะหรือแนวคิดมำกเพียงใด ซึ่งสำมำรถรับควำมคิดเห็นในเชิงพัฒนำ 
อย่ำงต่อเนื่องแบบเรียลไทม์ตำมผลงำน 

4. ตัวชี้วัดผลการปฏิบัติงาน AI สำมำรถช่วยให้ผู้บริหำรสถำนศึกษำตรวจสอบประสิทธิภำพ
ของรูปแบบกำรใช้ทักษะเป็นฐำนของสถำนศึกษำ โดยกำรติดตำมตัวบ่งชี ผลกำรปฏิบัติงำนที่ส ำคัญ รวมถึง 
กำรมีส่วนร่วมของนักเรียน อัตรำกำรเรียนรู้ทักษะ และควำมสัมพันธ์กับตัวชี วัดควำมส ำเร็จของผู้ส ำเร็จกำรศึกษำ 
ข้อมูลนี สำมำรถใช้เพ่ือจัดท ำข้อเสนอแนะเกี่ยวกับควำมยั่งยืนของทักษะที่ได้รับกำรฝึกอบรมและก ำกับ 
กำรปรับปรุงหลักสูตรที่ก ำลังด ำเนินอยู่ 
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