
การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ

และดิจทิลั 
ในการจดัการเรียนรู้

บทที่ 7



การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและดิจิทัล 
ในการจัดการเรียนรู้

การรู้ดิจิทัลมีความหมายมากกว่าทกัษะด้านเทคโนโลยอีย่างง่าย ความเข้าใจ
รวมถึงทักษะที่ซับซ้อนมากขึ้นขององคป์ระกอบและการวิเคราะห์ ความสามารถในการ
สร้างความหลากหลายของเนื้อหาทีม่ีการใช้เครือ่งมอืดิจิทัลต่างๆ ทักษะและความรู้ที่
จะใช้ความหลากหลายของการใช้งานซอฟต์แวร์สื่อดิจิทลัและอุปกรณ์ฮารด์แวร ์เช่น 
คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตความสามารถในการเข้าใจสื่อ
ดิจิทัลเนื้อหาการใช้งานและความรู ้ความสามารถในการสรา้งด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล มี
ดังนี้



การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยี

สารสนเทศและ
ดิจิทัล 

รู้ใช้ รู้เข้าใจ รู้สร้างสรรค์
ค าทีแ่สดง ลักษณะความรูส้ามารถดจิทิลั

ใช้ (Use) แสดงถึงความคล่องแคล่วทาง
เทคนิคที่จ าเป็นในการใช้กับคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตชุดรูปแบบพื้นฐานส าหรับการ
พัฒนาทักษะทางเทคนิคที่จ าเป็น รวมถึง
ความสามารถในการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมประมวลผลค า 
เว็บเบราเซอร์ E-mail และการสื่อสารอื่นๆ 
เครื่องมือค้นหาและฐานข้อมูลออนไลน์



การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยี

สารสนเทศและ
ดิจิทัล 

เข้าใจ (Understand)

คือความสามารถที่จะเข้าใจบริบทที่เกี่ยวข้อง และประเมินสื่อ
ดิจิทัลตระหนักถึงความส าคัญของการประเมินผลที่ส าคัญในการท า
ความเข้าใจดิจิทัลเนื้อหาของสื่อ และการประยุกต์ใช้สามารถสะท้อน
ให้เห็นถึงรูปร่างการเพิ่มหรือจัดการกับความรู้สึกความเชื่อของเรา
และความรู้สึกเกี่ยวกับโลกรอบตัวเราความเข้าใจความส าคัญของสื่อ
ดิจิทัลที่ช่วยให้บุคคลเก็บเกี่ยวผลประโยชน์และลดความเสี่ยง การมี
ส่วนร่วมในสังคมเต็มรูปแบบดิจิทัล ทักษะชุดนี้ยังรวมถึงการพัฒนา
ทักษะการจัดการสารสนเทศและการแข็งค่าของสิทธิคนและความ
รับผิดชอบในการไปถึงทรัพย์สินทางปัญญา ในเศรษฐกิจความรู้ 
ชาวแคนาดาจ าเป็นต้องรู้วิธีการหาประเมินผลและมีประสิทธิภาพใช้
ข้อมูลเพื่อการสื่อสารการท างานร่วมกันและแก้ปัญหาในชีวิตส่วนตัว
และเป็นมืออาชีพ



การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยี

สารสนเทศและ
ดิจิทัล 

สร้างสรรค ์(Create)
ความสามารถในการสร้างเนื้อหาและมีประสิทธิภาพ การติดต่อ 

สื่อสารโดยใช้ความหลากหลายของสื่อดิจิทัลเป็นเครื่องมือ 
การสร้างสื่อดิจิทัลมีความหมายมากกว่าความสามารถในการใช้
โปรแกรมประมวลผลหรือเขียนอีเมล์ รวมถึงความสามารถในการ
ปรับการสื่อสารกับสถานการณ์และผู้รับสารการสร้างและ
ติดต่อสื่อสารโดยใช้สื่อผสม เช่น ภาพวีดิโอและเสียงประกอบอย่าง
มีประสิทธิภาพและมีความรับผิดชอบ ประกอบกับเนื้อหาเว็บไซต์ที่
ผู้เรียนสร้าง เช่น บล็อกและเวทีสนทนา วีดิโอและภาพถ่ายร่วมกัน 
เล่นเกมทางสังคม และรูปแบบอื่นๆ ของสื่อสังคม แนวคิดนี้ยัง
ตระหนักถึงสิ่งที่เป็นความรู้ในโลกดิจิทัลที่ไม่เพียงแต่สร้างความ
ช านาญทางด้านเทคโนโลยีเท่านั้น แต่ยังค านึงถึงจริยธรรม 
การปฏิบัติทางสังคมและการสะท้อนสิ่งที่ฝังอยู่ในการเรียนรู้ 
การใช้เวลาว่าง และการใช้ชีวิตประจ าวัน



การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและดิจิทัล 

การประยุกต์ใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและดิจิทัลในปัจจุบัน ได้มีการน ามาใช้ในหลายสาขา
วิชาชีพ ทั้งในด้านการศึกษา ด้านธุรกิจอุตสาหกรรม ด้านการแพทย์ ด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เพื่ออ านวยความสะดวกในการประกอบธุรกิจ การท างาน การศึกษาหาความรู้ ท าให้
คุณภาพชีวิตของคนในสังคมปัจจุบันดีขึ้น นอกจากนี้หน่วยงานราชการต่างๆ ก็น าเทคโนโลยี
สารสนเทศและ ระบบคอมพิวเตอร์ เข้ามาอ านวยความสะดวกให้กับประชาชน ในการติดต่อ
ประสานงานกับทางราชการ และในธุรกิจเอกชนทางด้านการโรงแรม และการท่องเที่ยว ก็ให้บริการ
ข้อมูลข่าวสาร และบริการลูกค้าผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต ท าได้อย่างสะดวกรวดเร็วทัน
เหตุการณ์



ความหมายและความส าคญัในการน าเทคโนโลยสีารสนเทศและดจิทิลัมาใชใ้นการเรยีนรู้

โดยความเป็นจริงแล้ว ครูเราใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและดิจิทัลจัดการเรียนการสอนมานาน
แล้ว เพียงแต่ยังใช้รูปแบบเดิม ซึ่งหากมีการพัฒนาโดยใช้เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องตั้งแต่การรวบรวม
การจัดเก็บข้อมูล การประมวลผล การพิมพ์ การสร้างงาน การสื่อสารข้อมูล ฯลฯ ซึ่งรวมไปถึง
การให้บริการ การใช้ และการดูแลข้อมูล จะท าให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
นักเรียนสามารถค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งความรู้ที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น

เทคโนโลยีสารสนเทศและดิจิทัล หมายถึง การน าเทคโนโลยีดิจิทัล เครื่องมือสื่อสาร หรือ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ มาใช้ในการเข้าถึง จัดการ บูรณาการ ประเมินผล และสร้างข้อมูล



เป้าหมายของการใช ้เทคโนโลยสีารสนเทศและดจิทิลั เพื่อการเรยีนรู้

❑ เป็นเครื่องมือช่วยเพิ่มผลงาน และการติดต่อสื่อสาร

❑ ความร่วมมือของนักเรียน โดยการวิเคราะห์ข้อมูลร่วมกัน

❑ บริหารจัดการข้อมูล โดยการค้นคว้าข้อมูล

❑ ความร่วมมือของครู โดยครูท างานรว่มกันเอง ท างานร่วมกับนกัเรียน และเพ่ือนภายนอกโรงเรียน

❑ ความร่วมมือระหว่างโรงเรียน โดยนักเรียนท างานร่วมกับผู้อื่นทีอ่ยู่นอกโรงเรยีน

❑ การสร้างงาน โดยการจัดท าชิ้นงาน การเผยแพร่ผลงาน

❑ ช่วยบททวนบทเรียน โดยซอร์ฟแวร์เสริมการเรียน



การใช้อนิเทอร์เนต็เพื่อการเรยีนการสอน

อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่าย ICT ที่เชื่อมโยงแผ่ขยายครอบคลุมท่ัวโลก เป็นท้ังสิ่งแวดล้อมและเครื่องมือส าคัญในการ
พัฒนาผู้เรียนให้มีศักยภาพเป็นพลโลก การประยุกต์ใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนการสอน กระท าได้สองลักษณะดังนี้

ภาพจาก : shorturl.asia/C64EP



แนวทางการประยุกต์ใช้อินเทอร์เนต็ในด้านนักเรียน

นักเรียนสามารถใชอ้นิเทอรเ์น็ตเพื่อการศกึษาคน้ควา้วจิยัการเขา้รว่มกิจกรรมเชงิปฏิสมัพันธ ์การเขา้รว่มโครงงานบนเวบ็ 
หรือสรา้งสรรคผ์ลงานเผยแพร่

1) การศึกษาคน้ควา้นกัเรยีนจะสามารถใชอ้นิเทอรเ์นต็เปน็เครือ่งมอืในการสบืคน้ ศึกษาวจิยัและจดัท ารายงานเวบ็ไซต์ที่
เป็นแหลง่ทรพัยากร เพื่อการค้นควา้มมีากมายซึง่อาจจดัประเภทงา่ยๆ ดังนี้

● ห้องสมดุและแหลง่อา้งองิทางการศกึษา

● แหล่งทัศนศกึษาทางอเิลก็ทรอนิกส์

● เอกสารต าราเรยีน

● ข้อมูลพื้นฐานและเหตุการณป์จัจบุนั

● การติดตอ่ผูรู้แ้ละผูเ้ชีย่วชาญ มีแหล่งขอ้มลูทีใ่หบ้รกิารตอบค าถาม



แนวทางการประยุกต์ใช้อินเทอร์เนต็ในด้านนักเรียน

2) กิจกรรมเชิงปฏิสัมพันธ์ (Interactive Activities)
มีเว็บไซต์จ านวนมากที่เปิดให้มีกิจกรรมแบบโต้ตอบได้

ระหว่างเว็บไซต์กับผู้ใช้ เช่นโปรแกรมสนทนาเกมออนไลน์ ที่
ส าคัญและเป็นประโยชน์กับผูเ้รียนอาจจ าแนกเว็บไซต์จ าพวกนี้
ได้ดังนี้

สถานการณจ์ าลอง (Simulations) เป็นเว็บไซต์ที่น าเสนอ
ข้อมูลแบบมัลติมีเดียมีการเคลื่อนไหวทั้งภาพและเสียง และ
ผู้เรียนสามารถตอบโต้ได้ เช่น ห้องทดลองเสมือนจริงในวิชา
ต่างๆ (Virtual Lab)

https://phet.colorado.edu/th/simulations/filter?subje

cts=earth-science&type=html&sort=alpha&view=grid



แนวทางการประยุกต์ใช้อินเทอร์เนต็ในด้านนักเรียน

บทเรียนและแบบทดสอบ เป็นเว็บไซต์
ประเภทบทเรียนหรือแบบฝึกออนไลน ์ซึ่ง
มีหลายสาขาวชิา รวมทั้งแบบทดสอบ
ออนไลน์ที่มีทั้งการวัดผลสมัฤทธิ ์วัด
ความรู้ความสามารถวดับุคลกิภาพและ
สติปัญญา 

https://wordwall.net/th



แนวทางการประยุกต์ใช้อินเทอร์เนต็ในด้านนักเรียน

นิทรรศการบนเวบ็ (E-Exhibition) หมายถึง
การจ าลอง หรือจัดแสดง เนื้อหาสาระหรือ
ความรู้ในรูปแบบนิทรรศการผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของ
ผู้จัดท าว่าต้องการจะน าเสนอเนื้อหาสาระใด ใน
การน าเสนอนั้น มีวิธีการ คือ จัดเก็บ
องค์ประกอบของเนื้อหาเป็น ข้อความ ภาพ 
หรือเสียง

https://web.tcdc.or.th/th/events



3) โครงงานบนเว็บ (Web-Based Project)

ได้มีการจัดท าโครงงานในชัน้เรยีนทัง้ระยะ
สั้นและระยะยาวเผยแพร่บนอินเทอร์เน็ต 
ซึ่งนักเรียนจะเข้าไปมีสว่นร่วมได้จ านวน
มาก และสามารถผนวกหรอืจัดเขา้เปน็
ส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ตาม
หลักสูตรเกี่ยวกับแหลง่รวบรวมโครงงาน
ที่ส าคัญ

https://www.scimath.org/project



4) การสร้างสรรค์งาน

นักเรียนท่ีเป็นรายบุคคล เป็นกลุ่มหรือครูท่ีด าเนินการ
ร่วมกับนักเรียนสามารถสร้างหรือจัดท าเนื้อหาสาระเป็นเว็บไซต์
เผยแพร่แก่สาธารณชนได้มีเว็บไซต์ลักษณะน้ีหลายประเภท ได้แก่

● วารสาร หนังสือพิมพ์ของนักเรียน
● ผลงาน นิทรรศการด้านศิลปะ และวรรณกรรม
● ผลงานการศึกษาค้นคว้าเรื่องต่างๆ
● การท่องเท่ียวเสมือนจริง (Virtual Tours)
● การสะสม (Collections)
● การสร้างโฮมเพจ
● การจัดท า web log

Virtual Tours

https://thaivirtualtour.com/project/king-power-

mahanakhon/#!/portfolio



ตัวอย่างสื่อ Virtual Tours

https://petitegalerie.louvre.fr/visite-virtuelle/saison5/



ประโยชน์ส ำหรับผู้เรียน

● นักเรียนได้เรียนรูจ้ากการปฏิบตัิในสภาพจริงมากขึ้น

● นักเรียนได้พัฒนาทักษะการคิด และวิธีการเรียนรู้

● นักเรียนได้พัฒนาทักษะในโลกแห่งความเป็นจรงิ

● เสริมสร้างพหุปัญญาตามศักยภาพของนักเรียน

● ค้นหาและใช้ประโยชน์จากแหล่งข้อมูลข่าวสารในวิชา
ที่เรียน

● ค้นหาข้อมูลความรู้ที่เป็นปัจจุบันทนัสมัย



● ได้แก่นสารความรู้ทีลุ่่มลึกมากขึ้นจากผู้เชี่ยวชาญ
● เรียนรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งได้รอบด้านมากขึ้น
● มีทักษะทางสังคม โดยเรียนรู้ที่จะรว่มมือกันท างานให้ส าเร็จในกลุ่ม
● แลกเปล่ียนความคิดเห็นมุมมองที่ต่างวัฒนธรรม 

ประโยชน์ส ำหรับผู้เรียน

shorturl.asia/pNi63

https://secondlife.com/

https://www.shorturl.asia/pNi63


แนวทางการประยกุตใ์ชอ้นิเทอร์เนต็ในดา้นของครู

ครูสามารถใช้อินเทอร์เน็ตได้หลายวิธี เช่นเดียวกับที่
นักเรียนใช้ นอกจากนี้ยังใช้เพื่อติดต่อส่ือสารกับเพื่อน
ครูและผู้เชี่ยวชาญจากทั่วโลก การค้นหาแหล่งสื่อวัสดุ 
อุปกรณ์ แผนการสอนในวิชาที่ตนรับผิดชอบรวมถึง
การจัดท า จัดสร้าง สื่อนวัตกรรม กิจกรรมการเรียนรู้
ส าหรับนักเรียนและเผยแพร่แก่ครูหรือบุคคลทั่วไป



1) การติดต่อสื่อสาร

ครูสามารถใช้อินเทอร์เน็ต เพ่ือการติดต่อสื่อสาร
กับกลุ่มครูหรือผู้เชี่ยวชาญในสาขาวิชาการที่เกี่ยวกับ
งานในหน้าที่หรือตามความสนใจ โดยใช้ E-mail หรือ List 
serve ตลอดจนสมัครเข้าร่วมเป็นสมาชิกขององค์กร
วิชาชีพ หรือกลุ่มสนใจใช้อินเทอร์เน็ต ซึ่งมีให้บริการ
หลายเว็บไซต์ เช่น Global Schoolhouse, 21th Century 
Teachers.Net

https://www.education.com/lesson-plans/

https://teachers.net/



2) การค้นคว้าวิจัย

ครูสามารถใชอ้ินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือ
สืบค้น ค้นคว้า วิจัย เพ่ือการเตรียมการสอน 
การจัดหาสื่อนวตักรรมการเรียนการสอน 
โดยทั่วไปเว็บไซต์ลักษณะนี้อาจจ าแนกประเภท
ได้เป็น

● แผนการสอน

● สารสนเทศและข้อมูลความรู้ส าหรับช้ันเรยีน

● แนวคิดและเทคนิคการจัดการเรยีนการสอน

● เว็บไซต์ทางการศึกษา

● เว็บไซต์เฉพาะวชิา

● เว็บไซต์อ้างอิงและห้องสมุด

● แหล่งทรัพยากรทางการศึกษา

● เว็บไซต์รวมผลงานวิจัย

http://122.155.203.166/pages/resources.php



3) การสร้างงาน

ครูสามารถใชอ้ินเทอร์เน็ตสร้างเว็บไซต์เพื่อการ
จัดการเรียนการสอนของตนเอง นอกจากนี้ครู
ยังใช้ประโยชน์ในการแลกเปลี่ยนเรยีนรู ้เผยแพร่
ผลงานแนวคิดกับเพื่อนร่วมวชิาชีพและผู้สนใจ
ทั่วไป เช่น การใช้โปรแกรมการสื่อสาร การใช้ 
Blog เป็นต้น 

/meet.google.com

https://www.microsoft.com/th-th/microsoft-teams/log-in



Virtual School

https://www.virtualschool.club/

อินเทอรเ์นต็ได้กอ่ให้เกิดนวตักรรมการศกึษา
ทางไกล ในด้านสถาบันการศกึษาดิจทิลั 
(DigitalAcademy) โดยใชส้ือ่อเิลก็ทรอนกิสท์ าให้
ระยะทางไมม่คีวามส าคญั นวัตกรรมดงักลา่วจงึนยิม
เรียกกนัวา่“E-learning” (การเรยีนรูท้าง
อิเล็กทรอนกิส์) หรือ “E-school” (โรงเรยีน
อิเล็กทรอนกิส)์ เป็นรปูแบบ การศกึษาทีเ่ปน็ “โรงเรยีน
เสมือนจรงิ” (Virtual School) ที่คร ูผู้เรียนสามาร
แลกเปลีย่นเรยีนรูแ้ละโตต้อบกนัได้ (Interactivity) 



ผู้เรียนสามารแลกเปลี่ยนเรียนรู้และโต้ตอบกันได้ (Interactivity) มีรูปแบบโดยทั่วไป คือ

1. การสมัครและลงทะเบียนเข้าเรียน
2. การเรียกค้น ดาวน์โหลด หลักสูตร เนื้อหาสาระทางวิชาการ สื่อการเรียนการสอน 

ทั้งที่เป็นต าราและมัลติมีเดีย
3. การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อส่งสื่อเอกสารที่ใช้ประกอบการเรียนการสอน 

การส่งงานรายงาน การบ้าน ตลอดจนการซักถามระหว่างผู้เรียนและผู้สอนและระหว่างผู้เรียน
ด้วยกัน

4. การใช้ป้ายประกาศ (Web Board/BulletinBoard) เพื่อถาม-ตอบ หรือแสดงความ
คิดเห็นแลกเปลี่ยนข้อมูลตามประเด็นที่สนใจศึกษา

5. การค้นคว้า วิจัยจากคลังข้อมูล (Archives) และห้องสมุดดิจิทัล
6. การติวความรู้แบบตอบโต้ผ่านเว็บ (InteractiveTutorials on the Web)
7. การสอนหรือฝึกอบรมผ่านเว็บไซต์บนเครือข่าย (E-trainning)
8. การศึกษาทดลองในรูปแบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) และห้องทดลอง

ดิจิทัล (DigitalLaboratory)
9. การประชุมสนทนาทางไกล
10. การทดสอบวัดประเมินผล และแจ้งผลการสอบโดยใช้โปรแกรมแบบทดสอบที่ใช้

ระบบตอบโต้ด้วยรหัสผ่านของผู้เรียน
https://www.tkpark.or.th/tha/library



ประโยชน์ส าหรับครู

● เปลี่ยนแปลงบรรยากาศและความเคลื่อนไหวของห้องเรยีน ท าให้ห้องเรียนไม่ใชส่ิ่งแวดล้อมที่ซ้ าซากจ าเจอกีต่อไป
● ครูและนักเรียนจะเรียนรู้ไปด้วยกันในสภาพห้องเรียนเครือข่าย ซึ่งครูจะไม่ใช่ผู้รู้เพยีงคนเดียวในห้องเรียน
● ค้นหาข้อมูลข่าวสารทางการศึกษาและสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับวิชาชพี ตลอดจนแหล่งวิทยาการ
● ค้นหาและแลกเปลี่ยนแผนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
● ข้อมูลพื้นฐานและแหล่งค้นคว้า เพื่อการวิจัยเฉพาะเรื่อง/วิชา/สาระการเรียนรู้
● น าข้อมูล เช่น รูปภาพ ภาพยนตร์ วีดิทัศน์เอกสาร ต าราอิเล็กทรอนิกส์ มาใช้ประกอบการจัดต าราเรียน/ผลิตสื่อ
● สอบถาม ขอค าปรึกษาแนะน าจากผู้รูผู้้เช่ียวชาญ เพื่อนร่วมอาชีพจากทุกมุมโลก
● แลกเปลี่ยนแบ่งปันประสบการณ์ผลงานการสอน/วิชาชีพเขา้เป็นส่วนหนึ่งของประชาคมวชิาชีพครูและวงการทางการศึกษาที่กว้างขวางขึ้น  



ตัวอย่างซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปเพื่อการเรียนรู้

การพิจารณาซอฟตแ์วร์ตามหลกัการของลขิสิทธิ์
ซอฟต์แวร์ที่ใช้งานในปัจจุบนันั้นมีหลากหลายผลิตภัณฑ์  หลากหลายผู้ผลิต  

บางผลิตภัณฑ์จะต้องเสียค่าใชจ้่ายจึงจะสามารถใชง้านได้  บางผลิตภัณฑ์ก็สามารถ
ให้ใช้งานได้โดยไม่เสียค่าใช้จา่ย  ฉะนั้นถ้าหากพิจารณาซอฟต์แวร์ในด้านของลิขสิทธิ์
ซึ่งโดยปกติแล้วจะต้องเสียค่าใชจ้่ายก่อนจึงจะสามารถใช้งานได้นั้น  จะสามารถมองได้
เป็น 3 กลุ่ม ได้แก่



1. ซอฟต์แวร์ที่มีลิขสิทธิ์

จัดเป็นซอฟต์แวร์ส่วนใหญท่ี่มีในท้องตลาด  ผู้ผลิต
จะอนุญาตให้เฉพาะผู้ที่ซือ้ผลิตภัณฑเ์ท่านั้นที่มีสิทธิใชง้านได้  
โดยอาจมีการให้ลงทะเบียนผลิตภัณฑ์ หรือการบันทึก
หมายเลขส าคัญประจ าผลิตภัณฑ ์(CD-Key) ก่อนจึงจะ
สามารถติดตั้งและใช้งานซอฟต์แวร์ได้   นอกจากนั้นยังอาจมี
การจ ากัดจ านวนผูใ้ชง้านผลิตภัณฑ์ได้อกี   ตัวอย่างของ
ซอฟต์แวร์ได้แก่ ซอฟต์แวร์ของบริษัทไมโครซอฟต์ทั้งหมด 
เป็นต้น และนอกจากนั้นแล้วก็ไม่มีการเผยแพร่วิธีการหรือ
หลักการในการสร้างซอฟต์แวร์จึงท าให้ไม่มีผูท้ี่จะสามารถ
น าไปพัฒนาซอฟต์แวร์ต่อได้



2. ซอฟต์แวร์แชร์แวร ์(Share Ware)

หมายถึง ซอฟต์แวร์ที่อนุญาตให้บุคคลต่างๆ
สามารถน าไปใช้งานได้แต่จะมีข้อจ ากัดบาง
ประการ เช่น การจ ากัดจ านวนผู้ใช้งาน   
การจ ากัดคุณสมบัติในการใช้งานบางอย่าง   
หรือการจ ากัดจ านวนครั้งหรอืจ านวนวันที่
สามารถใช้งานได้ ซึ่งถ้าผู้ใช้ต้องการที่จะใช้งาน
ต่อก็จะต้องจ่ายเงินเพื่อซื้อผลิตภัณฑน์ั้นใน
ภายหลัง ซอฟต์แวร์กลุ่มนี้โดยส่วนใหญ่
จะไม่เปิดเผยวิธีการหรือหลักการในการผลิต
เช่นเดียวกัน



3. ซอฟต์แวร์ฟรีแวร(์Free Ware)

เป็นซอฟต์แวร์ทีพ่ัฒนาขึ้นโดยมีเปา้หมายเพื่อต้องการเผยแพร่ให้ผู้ใช้
ต่างๆสามารถน าไปใช้ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย ส าหรับซอฟต์แวร์ฟรแีวร์นัน้
อาจแบ่งเป็น 2 กลุ่มหลักๆได้อีก คือ

3.1 ซอฟต์แวร์ฟรีแวรท์ีไ่ม่เปิดเผยวิธีในการผลติ  มุ่งเน้นให้ผู้ใช้
สามารถน าไปใช้ได้เพียงอย่างเดียว  ไม่สามารถน าไปพัฒนาต่อได้

3.2 ซอฟต์แวร์ที่เปิดเผยวิธีการผลติ  เรียกอีกช่ือว่า ซอฟต์แวร์
โอเพนซอร์ส ( Open Source Software) หรือ ซอฟต์แวร์รหัสเปิด   
ซอฟต์แวร์ในกลุ่มนี้มีแนวคิดว่า ซอฟต์แวร์โอเพนซอรส์ เป็นสมบัติของทุกคน
ที่สามารถน าไปใช้งาน  ท าซ้ า  เรียนรู้  ปรับปรงุ  แก้ไขเพิ่มเติม และเผยแพร่ได้ 
ซอฟต์แวร์โอเพนซอรส์ นั้นมีทั้งที่เป็นระบบปฏิบติัการ เช่น  ลีนุกซ์     และ
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ เช่น ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการพัฒนาเวปแอพพรเิคชัน
อย่างเช่น พีเอชพี (PHP)  ซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมลูอย่างเช่น มายเอสคิว
แอล (MySQL)



การประยุกต์ใช้ซอฟต์แวรค์อมพิวเตอรพ์ื้นฐาน    

❑ โปรแกรมไมโครซอฟทเ์วิรด์ 

❑ โปรแกรม Microsoft Excel

❑ โปรแกรม PowerPoint



การประยุกต์ใช้ซอฟต์แวร ์โปรแกรมออกแบบการฟิก
❑ โปรแกรมออกแบบการฟิก

❑ โปรแกรมตัดต่อภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว

❑โปรแกรมตัดแต่งเสียง

https://pixlr.com/th/e/#editor

Canva (โปรแกรม 
Canva แต่งรูป แก้ไขรูป 
ท ากราฟฟิก วีดิโอ
ออนไลน์ ใช้ฟรีผ่าน
เว็บไซต์ ไม่ต้องติดตั้ง)

Pixlr Express (App แต่ง
ภาพสุดเก๋) : แอป Pixlr
Express นี้เป็นแอป แต่ง
ภาพสุดเก๋ จากบริษัท
ผู้พัฒนาชื่อดังอย่าง 
AutoDesk

https://www.canva.com/th_th/education/

Web Apps by 123apps
Edit, Convert, Create https://123apps.com/de/



ตัวอยา่งซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรยีนรูต้ามศาสตรส์าขาวชิา

I Love Library (http://www.ilovelibrary.com) เป็นโปรแกรมสร้าง
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยโปรแกรมจะจัดแบ่งหน้าอัตโนมัติ พลิกอ่านทีละ
หน้าตามต้องการ สามารถปรับแต่งหนังสือโดยการน าไฟล์มัลติมีเดียเช่น 
AVI, MPEG, MP3, WAV, WMA ไฟล์รูปภาพ เช่นJIF, BMP, PDF การ
เชื่อมโยงหน้าหนังสือ ออกแบบปกหนังสือ และสันหนังสือ เมื่อเสร็จแล้ว
สามารถน าไปจดัหมวดหมู่ในห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ บุคคลอื่นสามารถ
เข้าไปอ่านหนังสือได้ เหมาะส าหรับทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ทุกระดับชั้น เพื่อ
ฝึกทักษะในการอ่านของนักเรยีน และการเขียนหรือสร้างสรรค์งานเพื่อ
น าเสนอ นักเรียนสามารถเรยีนรู้ด้วยตนเอง

ภาษาไทย

http://www.ilovelibrary.com/


ตัวอยา่งซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรยีนรูต้ามศาสตรส์าขาวชิา

ส านวนไทย  
(http://www.thaiware.com) เป็น
โปรแกรมทายส านวนไทย สุภาษิต และค า
พังเพยโดยโปรแกรมก าหนดความหมายของ
ค าทายไว้ให้ และให้ผู้ใช้คลิกเลือกตัวอักษรให้
ถูกต้อง เหมาะส าหรับใช้เป็นสื่อการเรียน
การสอนภาษาไทย ระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย

http://www.thaiware.com/


คณิตศาสตร์
Killer Sudoku (https://www.mindgames.com/game/Killer+Sudoku) Sudoku 
(ออกเสียง "ซ-ูโด -กุ") คือเกมปริศนาตัวเลข ที่ผู้เล่นต้องเลือกใส่ หมายเลขตั้งแต่ เลข 
1 ถึงเลข 9 โดยมีเงื่อนไขว่าในแต่แถวและแต่ละหลักตัวเลขต้องไม่ซ้ ากัน ตารางซูโดะกุจะ
มี 9×9 ช่อง ซึ่งประกอบจากตารางย่อย 9 ตาราง ในลักษณะ 3×3 แบ่งแยกกันโดย
เส้นหนา และในแต่ละตารางย่อยจะต้องมีตัวเลข 1 ถึง 9 เช่นเดียวกัน เมื่อเริ่มเกมจะมี
ตัวเลขบางส่วนให้มาเป็นค าใบ้ และผู้เล่นจะต้องใส่ทุกช่องที่เหลือให้ครบ โดยตามเงื่อนไข
ว่าแต่ละตัวเลขในแต่ละแถวและหลักจะใช้ได้ครั้งเดียว รวมถึงในแต่ละขอบเขตตารางย่อย 
การเล่นเกมนี้จ าเป็นต้องใชค้วามสามารถในด้าน ตรรกะ และความอดทนรวมถึงสมาธิ 
เป็นโปรแกรมเกมที่มีประโยชน์ส าหรับทุกๆ คน ในการฝึกสมอง เกมนี้เริ่มต้นเป็นครั้ง
แรกในสหรัฐอเมริกาในปี พ.ศ. 2522 ในชื่อ นัมเบอร์เพลส (Number Place) แต่เป็นที่
นิยมและโด่งดังในประเทศญีปุ่่น ภายใต้ช่ือ ซูโดะกุ ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2529 และเป็นท่ีนิยมทั่ว
โลกอีกครั้งในปี พ.ศ. 2548

ตัวอยา่งซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรยีนรูต้ามศาสตรส์าขาวชิา

https://www.mindgames.com/game/Killer+Sudoku


คณิตศาสตร์

GeoGebra (https://www.geogebra.org/m/fgq6mjaq) เป็น
ซอฟต์แวร์คณิตศาสตรแ์บบโตต้อบกับผู้ใชง้านส าหรับการศึกษาใน
โรงเรียนมัธยมศกึษา สามารถเรียนรู้เกี่ยวกับเรขาคณิต พีชคณิต 
แคลคูลัส วงกลม ส่วนตัดของวงกลม GeoGebra สามารถ
ด าเนินการสร้างจุดภาคตัดกรวย สมการ นอกจากนี้ยังมี
ความสามารถในการส่งออกไฟล์ที่สร้างขึ้นเป็นรูปแบบของภาษา 
Java ซึ่งเป็นส่ือที่ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถปรับแตง่
ค่ารวมถึงรูปรา่งของส่ือได้เป็นอย่างดี

ตัวอยา่งซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรยีนรูต้ามศาสตรส์าขาวชิา

https://www.geogebra.org/m/fgq6mjaq


วิทยาศาสตร์
Drosophilab (http://www.drosophilab.com/) เป็นโปรแกรม
จ าลองการทดลองเรื่องยีนและโครโมโซมโดยใช้แมลงวันเป็น
สัตว์ทดลอง สามารถทดลองปรับแต่งแก้ไขและปรบัแต่งยีนและ
โครโมโซม สังเกตการเปล่ียนแปลงที่ถ่ายทอดไปสู่รุ่นลูกรุ่นหลานแต่
ละรุ่น ซึ่งจะเป็นลักษณะการส่องกล้องจุลทรรศน์แล้วน าเสนอผล
การทดลองที่ส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงลักษณะทางกายภาพของ
สัตว์ โปรแกรมน าเสนอในรปูแบบภาพกราฟิก 3 มิติ สามารถย่อ 
ขยาย เพ่ือให้เห็นรายละเอียดได้ชัดเจน ซึ่งการจ าลองการทดลอง
ดังกล่าว ช่วยประหยัดเวลามากกว่าทดลองจริง

ตัวอยา่งซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรยีนรูต้ามศาสตรส์าขาวชิา

http://www.drosophilab.com/


วิทยาศาสตร์

Virtual Lab Simulation (http://www.chemcollective.org) เป็น
ชุดของห้องปฏิบัติการที่มีการจ าลองสถานการณ์ทีใ่ชก้จิกรรมการ
เรียนรู้และทดสอบแนวความคิดที่สามารถรวมเข้ากับความ
หลากหลายของการสอนวิทยาศาสตร์ ครูผู้สอนสามารถน ามาใช้ได้
อย่างหลากหลาย สามารถสร้างกิจกรรมการเรียนรู้จาก
สถานการณ์จ าลอง สร้างกิจกรรมออนไลน์รว่มกับนักเรยีนหรือผู้
ที่มีความสนใจ โปรแกรมจัดธาตุมาตรฐานไว้ส าหรับใชใ้นการทดลอง

ตัวอยา่งซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรยีนรูต้ามศาสตรส์าขาวชิา

http://www.chemcollective.org/


วิทยาศาสตร์
Stellarium (https://stellarium-web.org/) เป็นโปรแกรมจ าลองสภาพท้องฟ้า
และดาวจากสถานที่และเวลาที่ผูใ้ช้ก าหนด เพื่อศึกษาดาว กลุ่มดาว เนบิวลา
กาแล็กซี โปรแกรมแสดงภาพจ าลองเป็น 3 มิติ ผู้ใช้สามารถเลือกแสดงเส้น
เชื่อมต่อระหว่างกลุ่มดาว ชื่อกลุ่มดาว รูปภาพของกลุ่มดาว เส้นศูนย์สูตร เส้น
บอกทิศทางของดาว ต าแหน่งและชื่อของเนบิวลา ชื่อดาวเคราะห์ สามารถเร่ง
เวลาเพื่อให้เห็นภาพสถานการณ์จ าลองได้เร็วขึน้ สามารถสืบค้นข้อมูลวัตถุบน
ท้องฟ้าและอื่นๆ สามารถน าไปประยุกต์ใชใ้นการจัดการเรยีนการสอนได้หลาย
ลักษณะ เช่น น าเสนอภาพบนท้องฟ้า การเปลี่ยนแปลงของท้องฟ้าในแต่ละวัน/
สัปดาห์หรือน าเสนอข้อมูลเบ้ืองต้นของท้องฟ้าก่อนปฏิบัติกิจกรรมดูดาวใน
สถานที่จริง

ตัวอยา่งซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรยีนรูต้ามศาสตรส์าขาวชิา

https://stellarium-web.org/


สังคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม

โปรแกรมอ่านค าศัพท์จากพจนานุกรมพุทธศาสน์ 
(http://www.thaiware.com) โปรแกรมอ่านค าศัพท์
จากพจนานุกรมพุทธศาสน์ ฉบับประมวลศัพท์ของพระ
ธรรมปิฎก (ป.อ. ปยุตฺโต) โปรแกรมนี้เป็นส่วนหนึ่งของ
งานวิจัยการปรับปรุงการใช้งาน (usability)ของระบบ
สารสนเทศพระไตรปิฎก เหมาะส าหรับครูอาจารย์นักเรียน
ที่ต้องการเรียนรู้ค าศัพท์ทางพุทธศาสนา

ตัวอยา่งซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรยีนรูต้ามศาสตรส์าขาวชิา

http://www.thaiware.com/


สังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม
Quantum GIS-0.7.4  (http://www.qgis.org) Quantum 
GIS-0.7.4 โปรแกรมเก่ียวกับระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์ 
(GIS : Geographic InformationSystem) ความสามารถ
ของโปรแกรม ใช้ในการสร้างแผนที่ส ารวจข้อมูลทาง
ภูมิศาสตร์ เพื่อเป็นข้อมูลในการตรวจสอบการตัดไม้ท าลาย
ป่าได้ ใช้ค านวณพื้นที่ที่เกิดผลกระทบตามต้องการ 
ตรวจสอบเส้นทางคมนาคม ยังสามารถใช้ดึงข้อมูลของ 
Google Maps เพื่อประมวลผลข้อมูลทางภูมิศาสตร์
ร่วมกัน

ตัวอยา่งซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรยีนรูต้ามศาสตรส์าขาวชิา

http://www.qgis.org/


สุขศึกษาและพลศกึษา

waterwarner (https://waterminder.com/) Water Warner 
โปรแกรมใชง้านฟรี เพ่ือการแจ้งเตือนการดื่มน้ าในแตล่ะวันของเรา 
เป็นโปรแกรมที่มขีนาดเล็กสามารถใช้งานได้ง่าย การติดตั้งก็ไม่
ซับซ้อน เมื่อท าการติดตั้งแล้วโปรแกรมกจ็ะให้ก าหนดค่าหรือตั้งคา่
การดื่มน้ า การเตือนการดื่มน้ าในแตล่ะวัน เหมาะกับโรงเรียนที่
ต้องการส่งเสริมให้นักเรียนได้ด่ืมน้ าอย่างถูกต้องตามสุขลักษณะ 
หรือแม้แต่การน าไปใชใ้นครอบครัวของตนเองก็สามารถท าได้

อย่างง่าย

ตัวอยา่งซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรยีนรูต้ามศาสตรส์าขาวชิา

https://waterminder.com/


ศิลปะ 
Tux Paint (http://www.tuxpaint.org) Tux Paint เป็น
โปรแกรมวาดรูปเหมาะส าหรับเด็กนักเรียนอายุ 3-12 ปี 
โปรแกรมมีลักษณะกาใช้งานที่ง่ายมีเมนูที่เป็นภาษาไทยบน
พื้นที่ท างานที่ว่าง เด็กนักเรียนสามารถใช้เครื่องมือที่มีมา
สร้างสรรค์ผลงานได้ตามต้องการตามจินตนาการของ
ตนเอง ฝึกทักษะการใช้สีและการออกแบบภาพวาดโปรแกรม
สามารถบันทึกและพิมพ์งานออกทางเครื่องพิมพ์ได้อีกด้วย 

ตัวอยา่งซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรยีนรูต้ามศาสตรส์าขาวชิา

http://www.tuxpaint.org/


ดนตรี
TuxGuitar (http://community.tuxguitar.com.ar/) 
TuxGuitar เป็นโปรแกรมสร้างสรรค์โน้ตดนตรีสามารถ
บันทึกและแต่งเสียงโน้ตสากลลงบนบรรทัด 5 เส้นมีส่วน
แสดงแป้นคีย์บอร์ดเปียโน แสดงกีต้าร์ เพื่อให้มีลักษณะ
เสมือนจริง นอกจากนี้ยังสามารถใช้สัญลักษณ์ต่างๆของ
โน้ตสากลได้แทบทุกตัว ก าหนดอัตราจังหวะของดนตรีและ
สามารถบันทึกออกเป็นไฟล์มาตรฐานสากลได้

ตัวอยา่งซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรยีนรูต้ามศาสตรส์าขาวชิา

http://community.tuxguitar.com.ar/


เทคโนโลยี
Scratch  (http://www.scratch.mit.edu) Scratch เป็นโปรแกรม
ฝึกทักษะด้านตรรกะโปรแกรมออกแบบให้ใช้งานง่ายสามารถ
สร้างสรรค์ชิ้นงานได้อย่างหลากหลายตามจินตนาการ สร้าง
ภาพเคล่ือนไหวสร้างเกม สร้างนิทานที่เป็นเรื่องเป็นราว เด็ก
สามารถถ่ายทอดความคิดผ่านโปรแกรมซึง่เป็นเครือ่งมือน า
ความคิดให้ออกมาเป็นส่ือที่มองเห็นเป็นรูปธรรม โปรแกรมนี้ได้รับ
ความนิยมอย่างมาก มีการแปลเมนูให้เป็นภาษาต่างๆแทบทุกภาษา
รวมทั้งภาษาไทย

ตัวอยา่งซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรยีนรูต้ามศาสตรส์าขาวชิา

http://www.scratch.mit.edu/


เทคโนโลยี
Crocodile Clips 3 Elementary Edition  
(http://www.crocodile-clips.com) เป็นโปรแกรมที่ใช้
ทดสอบการต่อวงจรไฟฟ้า โดยมีเครื่องมือให้ใช้ทดสอบ
การต่อวงจรไฟฟ้า ผู้ใช้สามารถเลือกอุปกรณ์ที่มีให้มา
วางทดสอบวงจรไฟฟ้าได้อย่างสร้างสรรค์เป็นการ
ทดสอบก่อนน าไปปฏิบัติการต่อวงจรไฟฟ้าจริงเป็นการ
ประหยัดและปลอดภัยจากไฟฟ้าและไม่ก่อให้เกิดความ
เสียหายต่ออุปกรณ์ เหมาะส าหรับนักเรียนทุกระดับชั้น

ตัวอยา่งซอฟตแ์วรค์อมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อการเรยีนรูต้ามศาสตรส์าขาวชิา

http://www.crocodile-clips.com/


เทคโนโลยี
กิจกรรมเสริมทักษะ การเรียนรู้ Coding รูปแบบ Unplug
(https://codingthailand.org/ about-us) การเรียนวิชาการ
ค านวณ จะไม่จ ากัดอยู่เพียงแค่การคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์เท่านัน้ 
และไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงการคิดในศาสตรข์องนักวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ แต่จะเป็นกระบวนการความคิดเชิงวิเคราะห์เพ่ือ
น ามาใช้แกป้ัญหาของมนุษย์ โดยเป็นการสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน
และช่วยแก้ไขปัญหาตามทีเ่ราต้องการได้อย่างมปีระสิทธิภาพ
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https://codingthailand.org/%20about-us


นาฏศิลป์
รักษ์นาฏศิลป์ไทย
(http://oknation.nationtv.tv/blog/assada999/)
บล็อคที่น าเสนอเรื่องราวของนาฏศิลป์ไทย เช่น 
ความหมาย ความส าคัญของนาฏศิลป์ไทย การแสดง
ต่างๆ 
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ภาษาตา่งประเทศ 
BBC (https://www.bbc.co.uk) คือเว็บไซต์ข่าวชื่อดังที่
หลายส านักจัดอันดับยกให้เป็นที่สุดของเว็บเพื่อการเรียน
ภาษาอังกฤษ เพราะที่นี่คือแหล่งข้อมูลชั้นดีที่ให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้เก่ียวกับทุกเรื่องของภาษาอังกฤษ ไม่ว่าจะเป็นด้าน
ค าศัพท์ ไวยากรณ์ การสื่อสาร ด้วยการน าเสนอในสื่อ
รูปแบบที่หลากหลายที่จะช่วยพัฒนาทักษะด้านภาษาในทุก 
ๆ ด้าน เรียกได้ว่าเป็นเว็บไซต์ที่ครบวงจรการเรียน
ภาษาอังกฤษด้วยตัวเองจริง ๆ
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ภาษาตา่งประเทศ 
คลังข้อสอบระดับโลก (https://www.examenglish.com/) ทีนี่
คือแหล่งที่รวบรวมข้อสอบภาษาอังกฤษทุกประเภท ไม่ว่าจะเป็น 
TOEFL, CPE, KETหรือ ข้อสอบนานาชาติอย่าง ESL/EFL ซึ่งทางเว็บ
จะมีแบบทดสอบให้คุณได้ลองท าเพ่ือวัดว่าภาษาอังกฤษของคุณ
ในตอนนี้อยู่ในระดับไหน และต้องเรียนภาษาอังกฤษในแบบฉบับใดถึง
เหมาะสมกับตัวคุณเอง ExamEnglish.com รองรับการใชง้านในทุก
แพล็ตฟอร์ม ไม่ว่าจะเป็นในเว็บไซต์หรือผ่านทางสมาร์ทโฟนทุก
ระบบปฏิบัติการ โดยชุดข้อสอบมีให้อย่างครอบคลุมทุกทักษะ ไม่ว่า
จะเป็น ฟัง พูด อ่าน เขียน พร้อมเผยเคล็ดลับในการท าข้อสอบ ให้
ผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ง่าย ๆ และได้ผลจริง 
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ภาษาตา่งประเทศ 
SPEAKING EXERCISES  ฝึกพูดภาษาอังกฤษ 
โรงเรียนศรีวิทยาปากน้ า (https://www.english-
room.com/english-conversation-practice/) 
เป็นแหล่งเรียนรู้และการสนทนาภาษาอังกฤษ 
ส าหรับเด็กๆ
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ปฐมวัย
กิจกรรมสื่อการสอนเด็กอนุบาล 
(https://www.youngciety.com/) เว็บไซต์เพื่อ
การศึกษาตั้งแต่ช่วงอายุ 2 - 6 ปี รวบรวมข้อมูล
การศึกษาเด็ก เกร็ดความรู้ บทความและสื่อน่ารัก ๆ ใช้
ส าหรับสอนเด็กในระดับปฐมวัย 
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สรุป
คนยุคใหม่ต้องมีทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self -DirectedLearners) เป็นคุณลักษณะส าคัญ

ต่อการด าเนินชีวิตในโลกยุคใหม่และจ าเป็นต่อการศึกษาในปัจจุบันที่สเสริมให้บุคคลชี้น าตนเองในการ
เรียนรู้เพื่อให้มีประสบการณ์และมีศักยภาพในการแสวงหาความรู้เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ตลอดชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 ทักษะที่จ าเป็นต้องมีคือ ทักษะเก่าที่มีความส าคัญ แต่มีลักษณะเปลี่ยนไปในยุคดิจิทัลเช่น 
การคิดเชิงสร้างสรรค์(Creativity) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) การสื่อสาร 
(Communication) การท างานเป็นทีม (Collaboration) และทักษะชุดใหม่ที่จ าเป็นต้องมีเช่น ทักษะการ
เรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม (Cross - Cultural Skill) ทักษะด้านอารมณ์และสังคม ทักษะด้านเทคโนโลยีและ
ดิจิทัลซึ่งต้องใช้เวลาสร้างและฝึกฝนให้เชี่ยวชาญ คนยุคใหม่ที่มีทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองจะเรียนรู้
ปรับเปลี่ยน การเปลี่ยนแปลงกระบวนการจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้
ได้ด้วยตนเองตอบสนองต่อการพัฒนาของสังคมโลกที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว 



สรุป
ปฏิรูปกระบวนการเรียนรูแ้ละการพัฒนาศักยภาพของคนไทยทุกชว่งวัยกระบวนการจัดการเรียนรู้ทีผู่้เรียน

ได้ลงมือกระท าและได้ใช้กระบวนการคดิเกี่ยวกับสิ่งที่ได้ท าลงไป (Active Learning) การเรียนรู้แบบ Active ช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้ของผู้เรียนได้ถึง 90% เป็นกระบวนการจัดการเรยีนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ทางปญัญาทฤษฎีการเรียนรู้ที่ครู
เป็นผู้ให้ข้อมูลและนักเรียนเป็นผู้รับข้อมลู (Constructivism) ที่เน้นกระบวนการเรยีนรู้มากกว่าเนื้อหาวิชาช่วยให้ผู้เรียน
เชื่อมโยงความรู้หรือสรา้งความรู้ให้เกิดขึ้นในตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงผ่านสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรูท้ี่มี
ครูผู้สอนเป็นผู้แนะน า กระตุ้นหรืออ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรยีนรูข้ึ้นโดยกระบวนการคิด วิเคราะห์สังเคราะห์
และการประเมินคา่จากสิ่งที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการเรียนการสอนที่พัฒนาศกัยภาพทางสมองให้คิด ให้
แก้ปัญหาและน าความรู้ไปประยุกตใ์ชค้รูต้องปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรยีนการสอนให้เป็นการจัดโอกาสให้เกิดการเรยีนรู้
ปรับเปล่ียนบทบาทจาก "ผู้ถ่ายทอดความรู้" (Lecturer) เป็น "ผู้สร้างประสบการณ์ในการเรียนรู"้ (Facilitator) เป็นผู้ชี้แนะ
วิธีการค้นคว้าหาความรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้สามารถแสวงหาความรู้และประยุกตใ์ชท้ักษะต่างๆ สร้างความเข้าใจด้วย
ตนเองจนเกิดเป็นการเรียนรู้และเข้าใจได้อย่างแทจ้ริง



สวัสดี


