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Education Technology : เครื่องมือส ำคัญในกำรเปิดกว้ำงทำงกำรศึกษำ 

สถานการณ์ทางสังคมที่ส าคัญ 

เทคโนโลยทีำงกำรศกึษำทีมี่กำรน ำมำใชอ้ยำ่งแพรห่ลำยในปจัจบุนั และเป นเครือ่งมือในกำรพฒันำทกัษะก ำลงัคนทีส่ ำคญั

ในโลกยคุใหม่ ซึง่ถอืเป นโอกำสในกำรสง่เสรมิกำรเรยีนรูต้ลอดชวิีตและกำรลดควำมเหลือ่มล้ ำในกำรศกึษำของไทย 

เทคโนโลยีการศึกษา (Education Technology : EdTech  เป็นแนวโน้มของโลกยุคปัจจุบันที่น า
เทคโนโลยีมาพัฒนาด้านการศึกษา เกิดเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ใหม่ ๆ ที่ช่วยเพ่ิม
คุณภาพของเนื อหาและการเรียนการสอน สามารถวัดผลสัมฤทธิ์ที่ท าให้เห็นผลลัพธ์ของผู้เรียนจากการเรียน  
การสอนทีช่ดัเจนยิง่ขึ น และการใชเ้พ่ือแกป้ญัหาความเหลือ่มล  าดา้นการศกึษา รวมถงึการชว่ยเพ่ิมโอกาสในการเขา้ถงึ
การเรียนรู้และแก้ไขปัญหาการไม่สามารถไปเรียนในโรงเรียนตามปกติได้ในช่วง COVID-19 โดยการใช้เทคโนโลยี
การศึกษา (EdTech  แบ่งได้เป็น 3 รูปแบบหลัก คือ  1) Synchronous and Asynchronous โดย Synchronous 
Learning คอื การสอนทีอ่าจารยน์ดัผูเ้รยีนทกุคนมาเรยีนพรอ้มกนัผา่นระบบ Teleconference ตา่ง ๆ อาทิ Virtual 
Classroom, Zoom, Google Meet, Skype ขณะที่  Asynchronous Learning คือ  การสอนที่อาจารย์
น าเสนอบทเรียนให้ผู้เรียนสามารถเข้ามาเรียนคนละเวลากันได้ อาจจะใช้เทคโนโลยีมาใช้ในการเรียน อาทิ บล็อก 
อีเมล์ เว็บไซต์ หรือ VDO clip ที่บันทึกไว้บนระบบให้ผู้เรียน download และน าไปศึกษาในช่วงเวลาที่สะดวก 
(2) Linear Learning คอื การฝกึอบรมทีเ่รยีนรูด้้วยตวัเองผา่นทางคอมพิวเตอร ์อาท ิการเรยีนเนื อหาผา่น CD-ROM 
หรอืการเรยีนผา่นหนงัสอืเรียนออนไลน์ และ (3) Collaborative Learning คือ การเรียนร่วมกันระหว่างการเรียน
ในห้องเรียนและการเรียนออนไลน์ โดยการออกแบบหลักสูตรการเรียนการสอนและใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่วน
สนับสนุนในการเรียนรู้  
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ภำวะสังคมไทยไตรมำสสอง ปี 2564 

กองพัฒนาข้อมูลและตัวชี วัดสังคม  31 

การแพร่ระบาดของ COVID-19 ท าให้ในช่วงที่ผ่านมาภาพรวมของอุตสาหกรรม EdTech 
เติบโตและมีแนวโน้มจะเติบโตมากยิ่งขึ นในอนาคต โดยในปี 2563 อุตสาหกรรม EdTech  
มีมูลค่า 227 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ เพิ่มขึ นจาก 183 พันล้านดอลลาร์สหรัฐในปี 2562 และ
คาดการณ์ว่าในปี 2568 จะมีมูลค่าเพ่ิมขึ นเป็น 404 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ  

สถำนกำรณ์กำรใช้เทคโนโลยีทำงกำรศึกษำเข้ำมำมีส่วนช่วยในกำรศึกษำและกำรเรียนรู้  
ในประเทศไทยเพิ่มสูงขึ้น ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกับแนวโน้มโลก โดยในช่วงที่ผ่านมาอุตสาหกรรม EdTech  
ของไทยมีลักษณะเป็นแพลตฟอร์มคอร์สออนไลน์ที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา ขณะที่ EdTech ในลักษณะเป็น
ระบบการจัดการเรียนรู้ครบวงจร (Learning Management System: LMS  ยังคงมีน้อย ดังนั น EdTech  
ของไทยจึงเติบโตในกลุ่มท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะเฉพาะด้านและอาชีพในกลุ่มวัยแรงงานที่มีฐานะดีเป็นหลัก 
รองลงมาคอื กลุม่นกัศกึษาทีม่แีนวโนม้ในการเรยีนผา่น EdTech มากขึ น เนือ่งจากมแีพลตฟอรม์กลางจากรฐัทีร่ว่มกบั
มหาวทิยาลัยต่าง ๆ หรอืโครงการมหาวทิยาลัยไซเบอร์ (Thai MOOC  ในการเขา้เรยีน ซึ่งในชว่งสถานการณก์ารแพร่
ระบาด COVID-19 มีผู้เรียนผ่าน Thai MOOC เพ่ิมขึ นอย่างมากจาก 2.66 แสนคนในช่วงก่อน COVID-19 เพ่ิมเป็น  
8 แสนคน (ณ กมุภาพันธ ์2564) สว่นหนึง่เปน็ผลจากการก าหนดมาตรการในการจดัการเรยีนการสอนโดยใชอ้อนไลน ์
เช่นเดียวกับการศึกษาในระดับขั นพื นฐานที่มีการเรียนผ่านโทรทัศน์และอุปกรณ์ที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ 
อาทิ คอมพิวเตอร์ เเท็บเล็ต และสมาร์ทโฟน ซึ่งมีส่วนช่วยให้การจัดการศึกษายังคงด าเนินไปได้ในช่วงวิกฤต  

จำกวิก ตสู่โอกำส   

การแพร่ระบาดของ COVID-19 กระตุ้นให้การเรียนออนไลน์เกิดเร็วขึ นและมีการใช้ในทุกระดับ
การศึกษาในสถานศึกษา รวมถึงบุคคลทั่วไปที่สนใจพัฒนาความรู้และทักษะของตนเอง ท าให้บทบาทของ EdTech 
มีความเด่นชัดขึ นในการเป็นเครื่องมือที่ส าคัญในการเปิดกว้างทางการศึกษาจากรูปแบบการเรียนที่หลากหลาย 
รวมถึงการช่วยในการลดความเหลื่อมล  าด้านคุณภาพการศึกษาผ่านการกระจายความรู้อย่างเท่าเทียมกัน 
โดยเฉพาะในการแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนพื นที่ห่างไกลที่ขาดแคลนครูผู้สอนที่มี  
ความเชี่ยวชาญในสาขาวิชาที่สอนหรือครูไม่ครบชั น การแก้ปัญหาของนักเรียนแต่ละคนที่มีความแตกต่างกัน  
โดยสามารถจัดเก็บข้อมูลนักเรียนเป็นรายบุคคลและน ามาวิเคราะห์ผ่านระบบเพ่ือประเมินความถนัดหรือจุดอ่อน
เป็นรายบุคคล เพ่ือให้ผู้สอนน าไปพัฒนาทักษะของนักเรียนแต่ละคนได้อย่างตรงจุด ตลอดจนน าไปพัฒนานโยบาย
แผนการเรียนการสอนต่อได้ในอนาคต ปัจจุบันผู้สอนและผู้เรียนมีความพร้อมในการเรียนออนไลน์ที่มากขึ น และ
จ านวนผู้ประกอบการ EdTech ที่มีมากขึ น ดังนั น หากมีการสนับสนุนให้มีการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
อย่างกว้างขวางจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพทางการศึกษา รวมถึงเป็นการพัฒนาต่อยอดการเรียนรู้ตลอดชีวิตผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ และเป็นโอกาสที่ส าคัญในการเป็นเครื่องมือลดความเหลื่อมล  าทางการศึกษา  
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ตวัอยำ่งในกำรใช ้EdTech ในกำรแกไ้ขปญัหำดำ้นกำรศกึษำ  

ในประเทศไทย ปัจจุบันมีผู้ประกอบการ EdTech เกิดขึ นจ านวนมาก และได้เข้าไปมีส่วนร่วมในการใช้
เทคโนโลยทีางการศกึษาแกป้ญัหาเรือ่งคณุภาพการศกึษา รว่มกบัหนว่ยงานภาครฐั อาท ิส านักงานนวัตกรรมแห่งชาต ิ
(องคก์ารมหาชน) หรอื NIA ไดร้ว่มกบัมหาวทิยาลยัและผูป้ระกอบการภาคเอกชนในการพัฒนาแอปพลเิคชนัเพ่ือชว่ยลด
ความเหลื่อมล  าด้านคุณภาพการศึกษา Hand in Hand for ID Kids : แอปพลิเคชันค าศัพท์ 2 ภาษา ส าหรับเด็กที่มี 
ความบกพร่องทางสติปัญญา ซึ่งรวบรวมค าศัพท์ในหมวดต่าง ๆ ทั งภาษาไทยและภาษามาลายูและน าร่องใช้จริงใน  
3 จังหวัดชายแดนภาคใต้ KruLab : แพลตฟอร์มการพัฒนาครูออนไลน์ เพ่ือการจัดการเรียนรู้และแนะแนว
การศกึษาแหง่อนาคต เพ่ือใหค้รทูีป่ฏบิตัหินา้ทีอ่ยูท่ัว่ประเทศมโีอกาสไดร้บัความรูใ้หม่ๆ  กลบัไปพัฒนารปูแบบการสอน
ของตัวเอง และ SAMT : แพลตฟอร์มสอนดนตรี เพ่ือเป็นช่องทางการกระจายความรู้ในวิชาดนตรีให้เด็กในพื นที่
หา่งไกลทีม่ศีกัยภาพแตย่งัขาดก าลังทรพัยแ์ละความพรอ้มในการเขา้ถงึ การด าเนนิงานของกองทนุเพ่ือความเสมอภาค
ทางการศึกษา และ UNESCO กรงุเทพฯ รว่มกับ SIAM Lab คณะเศรษฐศาสตร์ จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลัย10 ส่งเสริม
การเรียนรู้ของเด็กนักเรียนในระดับชั นประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น และการศึกษานอกระบบและการศึกษา
ตามอัธยาศัยผ่านการอ่านหนังสือ โดยมอบอุปกรณ์แท็บเล็ตและอินเทอร์เน็ตให้กับเด็ก ๆ การใช้เทคโนโลยีจะท าให้
เด็กสามารถเข้าสู่คลังหนังสือมากมายที่ได้บรรจุไว้ในแอปพลิเคชันสามารถเลือกอ่านหนังสือได้อย่างไม่จ ากัดตาม
ความสนใจและวยัของตนเอง โดยตอนทา้ยของการอ่านหนงัสอืแตล่ะเลม่จะมกีารวดัความรูค้วามเขา้ใจทีไ่ดจ้ากการอ่าน 
แล้วในทุกครั งที่อ่านจะมีการบันทึกความสม่ าเสมอของการอ่าน และเวลาที่ได้ใช้ไปกับการอ่านหนังสือแต่ละวันผ่าน 
แอปพลิเคชนัอกีด้วย โครงการไดเ้ริม่รวบรวมผลการอ่านในพื นที ่4 จังหวดัตามภาคต่าง ๆ ของประเทศ ไดแ้ก่ จงัหวัด
แม่ฮ่องสอน นครนายก ยะลา และกรุงเทพฯ จ านวน 402 คน โดยเก็บผลการอ่าน 9 เดือน ตั งแต่กรกฎาคม 2563-
มีนาคม 2564 พบความน่าสนใจคือ เด็กที่เข้าร่วมโครงการซึ่งอยู่ในจังหวัดที่ห่างไกลและถูกจัดอันดับว่ามีอัตรา 
ความยากจนสูงมีคะแนนเวลาการอ่าน (Reading Time Score  และคะแนนความต่อเนื่องในการอ่าน (Consistency 
Score  สูงกว่าเด็กในจังหวัดที่มีความเป็นเมืองอย่างชัดเจนตลอดทั ง 9 เดือน ชี ให้เห็นว่าการน าเทคโนโลยีไปใช้  
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และลดความเหลื่อมล  าทางการศึกษามีความเป็นไปได้ในประเทศไทย  

ในต่างประเทศ การแก้ปัญหาช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID-19 อาทิ ประเทศอินเดีย 
บริษัท Byju’s ซึ่งเป็นบริษัท EdTech ที่พัฒนาหลักสูตรตามระบบการศึกษาของอินเดียโดยมีการจัดหลักสูตรตาม
ระดับชั น มีจุดประสงค์ส าคัญในการแก้ปัญหาการขาดแคลนครูที่มีประสิทธิภาพ โดยในช่วงสถานการณ์ COVID-19 
ได้ให้นักเรียนเกรด 1–12 ในประเทศดาวน์โหลดโปรแกรมเรียนฟรีเพ่ือแก้ปัญหาการไม่สามารถไปโรงเรียนได้  
บรษิทั EduBrisk ทีอ่บรมครผููส้อนฟรเีพ่ือท า E-teaching ในการสรา้ง Virtual Classrooms ผา่นแพลตฟอรม์ของตวัเอง 
กรณีการแก้ปัญหาความเหลื่อมล  าด้านการศึกษา ประเทศอาร์มีเนีย 11 มีปัญหาด้านการศึกษาคล้ายกับบริบท
ประเทศไทยคือ มีปัญหาความเหลื่อมล  าด้านคุณภาพการศึกษาในพื นที่ห่างไกล และเด็กนักเรียนยากจนต้อง 

10 https:  www.the101.world technology-improve-reading-equity   
11 https:  www.disruptignite.com blog dasaranedtech  
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ออกจากระบบการศึกษามากถึงร้อยละ 35 โดยบริษัท DASARAN Ed-Tech Company ได้เข้ามามีส่วนช่วยในการ
แก้ปัญหาดังกล่าว โดยช่วงแรกของการพัฒนาระบบคือ การอบรมความรู้ให้แก่ครูผู้สอนเรื่องการใช้คอมพิวเตอร์  
ในการเรียนการสอนผ่านการให้ข้อมูลช่วยเหลือสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง ซึ่งต้องใช้ระยะเวลาอย่างยาวนาน  
โดยจ านวนคุณครูที่มีความสามารถด้านคอมพิวเตอร์เพ่ิมขึ นจากร้อยละ 5 ในปี 2010 กลายเป็นเกือบร้อยละ 100 
ในปัจจุบัน ควบคู่ไปกับการพัฒนาของภาครัฐในการพัฒนาโครงข่ายอินเทอร์เน็ตให้ประชาชนสามารถเข้าถึงได้  
เกือบทุกพื นที่ ปัจจุบันแพลตฟอร์ม DASARAN มีระบบครอบคลุมตั งแต่ระบบจัดการโรงเรียน คลังความรู้  
การวัดผลการเรียน เกมเพ่ือการเรียนรู้ เชื่อมต่อเด็ก คุณครู โรงเรียน ผู้ปกครอง หน่วยงานรัฐบาล เชื่อมต่อโรงเรียน
รัฐบาลกว่า 1,501 แห่งทั่วประเทศเข้าด้วยกัน ข้อมูลการใช้งานแพลตฟอร์มทั่วประเทศได้แสดงให้เห็นว่า  
เด็กนักเรียนร้อยละ 39.6 มีผลการเรียนที่ดีขึ น เด็กนักเรียนที่ขาดเรียนลดลงมากถึงร้อยละ 83.78 คุณครูช่วยกัน
พัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์และใช้ข้อมูลการเรียนของเด็ก ๆ มาวางแผนการสอน รัฐบาลสามารถใช้ข้อมูลนี ในการ
วางนโยบายและมีส่วนร่วมในการพัฒนาการศึกษาได้ตรงจุด ส่งผลให้การท างานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ปัจจัยความส าเร็จของ DASARAN คือ การท าความเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ งในมุมมองของแต่ละฝ่ายและสร้าง
แนวทางในการแก้ปัญหาที่ครอบคลุมการใช้งานทุกส่วน จนในที่สุดได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐ ท าให้ขยายผล  
ไปได้ท่ัวประเทศ 

ข้อเสนอแนะแนวทางการพัฒนาเพ่ือรองรับการใช้เทคโนโลยีทางการศึกษาเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ  
จากตวัอยา่งการด าเนนิงานทีป่ระสบความส าเรจ็ของไทยและตา่งประเทศ จะเห็นได้ว่า EdTech ถือเป็นเครื่องมือหนึ่ง
ที่เป็นโอกาสในการลดความเหลื่อมล  าทางการศึกษาของไทย อย่างไรก็ตาม ยังคงมีประเด็นปัญหาที่ประเทศไทย
ยังคงต้องเร่งพัฒนาที่ส าคัญ อาทิ การพัฒนาโครงสร้างพื นฐานอินเทอร์เน็ตให้มีความพร้อมและเข้าถึงอย่างเท่าเทียม
ในทกุพื นที ่การสง่เสรมิการน า EdTech มาใชใ้นการศกึษาในระดบันโยบาย โดยค านงึถงึการแก้ปัญหาความเหลื่อมล  า
ทางการศึกษาเป็นส าคัญ โดยจัดล าดับความส าคัญแรกในการน ามาใช้ในพื นที่ห่างไกลที่มีปัญหาการขาดแคลน
ครูผู้สอน และคุณภาพการเรียนการสอน โดยผ่านความร่วมมือระหว่างหลายภาคส่วนทั งการพัฒนาทักษะด้าน  
การใช้คอมพิวเตอร์ของครูผู้สอนและนักเรียน การพัฒนารูปแบบเชิงเนื อหาและในเชิงเทคนิคเรื่องระบบเทคโนโลยี  
ที่รองรับให้มีความสอดคล้องกับแต่ละพื นที่ เพ่ือให้การน า EdTech มาใช้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 


