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ความหมายของการออกแบบการเรียนรู้ในยุคดจิทิลั

การออกแบบการเรยีนรูเ้ป็นการออกแบบทีม่เีป้าหมาย ความเขา้ใจ            
ในการเรยีนรู ้ผูอ้อกแบบหรอืผูส้อนจงึตอ้งคดิอยา่งนกัประเมนิตระหนกัถงึ   
หลกัฐานของความเขา้ใจซึง่ประกอบไปดว้ย 6 ดา้น ไดแ้ก่ ความสามารถ            
ในการอธบิาย ความสามารถในการแปลความ ความสามารถในการ
ประยกุตใ์ช ้ ความสามารถในการมองมมุทีห่ลากหลาย ความสามารถ               
ในการเขา้ใจความรูส้กึของผูอ้ื่น ความสามารถในการเขา้ใจตนเอง





การออกแบบการเรียนรู้ในยคุดิจิทลั

1. การออกแบบเนื้อหา (Design of Content)

2. การออกแบบกจิกรรมทางการเรยีน (Design of Activities)

3. การออกแบบกระบวนการสือ่สาร (Design of Communication)



การออกแบบเน้ือหา

1.1 การออกแบบเนื้อหาส าหรบัผูเ้รยีน (Learner-Centre Content) 

1.2 การออกแบบเนื้อหาส าหรบับุคคลทัว่ไป (Personalized Content)

1.3 ความทนัสมยัและเป็นปจัจบุนัของเน้ือหา (Update Content) 

1.4 การจดัแบง่ชว่งเวลาการใชเ้นื้อหา(Time or Scheduled Content) 

1.5 การสือ่สารเชงิวนเนื้อหา (Aural Content) 

1.6 ความยดืหยุน่ของเนื้อหา (Flexible Content) 



การออกแบบกิจกรรมทางการเรียน (DESIGN OF ACTIVITIES)

2.1 พฤตกิรรมทางการเรยีน (Behaviorist Learning) หมายถงึ ความสนใจในเนื้อหา 
การแสดงออก หรอืลกัษณะของผูเ้รยีน ซึง่เป็นสิง่ส าคญัทีแ่สดงออกใหเ้หน็ต่อ
กจิกรรมหรอืเนื้อหา ดงันัน้ การออกแบบกจิกรรมทางการเรยีนจะตอ้งค านึงถงึชว่ง
อายุ ของผูเ้รยีนเพราะผูเ้รยีนแต่ละชว่งอายุมพีฤตกิรรมทีแ่ตกต่างกนั

2.2 การสรา้งสรรคท์างการเรยีน (Constructivist learning) การออกแบบกจิกรรม       
ในการเรยีนรูค้วรเป็นไปอยา่งสรา้งสรรค ์กระตุน้ใหผู้เ้รยีนคดิสรา้งสรรคแ์ละม ี  
ความรบัผดิชอบต่อตนเองและสว่นรวมมากขึน้



การออกแบบกระบวนการส่ือสาร

3.1 การออกแบบกระบวนการสือ่สารเป็นสิง่ทีส่ าคญัของการออกแบบการเรยีนการสอน
ในยุคดจิทิลั เพราะในบางครัง้อาจจะไมส่ามารถสือ่สารดว้ยภาษาเขยีนทัง้หมดแต่จะ
เน้นเป็นรปูภาพ การตอบโตก้นัผา่นทางจอภาพ ซึง่ผูส้อนจะตอ้งออกแบบของเนื้อหา
กระบวนการสือ่สารใหผู้เ้รยีนเกดิความเขา้ใจและสามารถต่อยอดความคดิได้

3.2 มรีะบบการจดัการเกบ็รวบรวมสารสนเทศทัง้ในรปูแบบของภาพและเสยีง เพือ่ให้
กระบวนการเรยีนรูน้ัน้มคีวามน่าสนใจ น่าตดิตามไมท่ าใหผู้เ้รยีนเกดิความเบือ่หน่าย



บทสรุป
องคป์ระกอบทีส่ าคญัของการเรยีนการสอนในยคุดจิทิลันัน้ประกอบดว้ย

3 สว่นทีส่ าคญั คอื  
1) การออกแบบเนื้อหา 
2) การออกแบบกจิกรรมการเรยีนรู ้
3) การออกแบบการสือ่สาร 
ซึง่เป็นปจัจยัส าคญัต่อการเสรมิสรา้งศกัยภาพและความสามารถ

ทางการเรยีนของผูเ้รยีนในสงัคมยุคทีทุ่กคนต่างเรยีกวา่สงัคมไรส้ายที ่ 
สามารถเชือ่มโยงกนัไดท้ัว่โลก หรอืกลา่วอกีนยัหน่ึง คอื สงัคมแหง่ยุคดจิทิลั 
(Digital Age)



ปัจจัยท่ีมอิีทธิพลต่อการออกแบบการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล

1. ปจัจยัดา้นคน หรอื บุคลากร

2. ปจัจยัดา้นสภาพแวดลอ้ม บรบิทของการจดัการเรยีนรู้

3. ปจัจยัดา้นผลลพัธท์ีเ่กดิขึน้



ลักษณะการออกแบบสภาพสิ่งแวดล้อมของการเรียนแบบออนไลน์ 

1. มกีารพฒันาเครอืขา่ยความรูเ้ชงิบรูณาการและผสมผสานกนัใหม้คีวามน่าสนใจและเพิม่
จ านวนมากขึน้

2. ปรบัปรงุและพฒันาแนวคดิในการสรา้งผูเ้รยีนใหม้คีุณลกัษณะตรงกบัการเรยีนยุคใหม ่
โดยการเพิม่ประสทิธภิาพในดา้นการสรา้งตวัแบบทางการเรยีน

3. สรา้งผูเ้รยีนใหเ้กดิทกัษะในการแสวงหาความรู ้หรอืสรา้งองคค์วามรูจ้ากประสบการณ์
และสิง่ทีเ่รยีนรูท้ ัง้ในหอ้งเรยีนและนอกหอ้งเรยีน



ลักษณะการออกแบบสภาพสิ่งแวดล้อมของการเรียนแบบออนไลน์ 

4. หลอมรวมองคค์วามรูใ้นเนื้อหาของหลกัสตูรการเรยีนใหเ้กดิขึน้ทัง้กบัผูเ้รยีนและ
กลุ่มเครอืขา่ยการเรยีนรู้

5. สรา้งผูเ้รยีนใหม้คีุณลกัษณะของนกัวางแผนทางการเรยีนไดด้ว้ยตนเองและเชือ่มโยง
ความสามามารถในการเชือ่มโยงความรูจ้ากเครอืขา่ยภายนอก

6. ก าหนดยุทธว์ธิหีรอืวธิกีารสรา้งกรอบแนวคดิเพือ่การออกแบบการเรยีนทีย่ดืหยุน่
สามารถปรบัเปลีย่นได้

7. สงัเคราะหแ์ละบรูณาการเชงิพฤตกิรรมเพือ่สรา้งกจิกรรมทางการเรยีนทีส่่งผลต่อ
ประสทิธภิาพการเรยีนรู้



ห้องเรียนไอซีทใีนยุคดจิทิลั

แนวคดิในการจดัหอ้งเรยีนส าหรบัการเรยีนรูไ้อซทีอีอกเป็น 3 ประเภท คอื 

1. หอ้งเรยีนคอมพวิเตอร ์

2. หอ้งเรยีนอจัฉรยิะ 

3. หอ้งเรยีนอเีลริน์น่ิง



ความส าคัญและความจ าเป็นที่มีต่อการใช้ห้องเรียนดจิทิลั

1. เพือ่เพิม่ศกัยภาพในการจดัการเรยีนการสอนดว้ยเทคโนโลยสีารสนเทศ

2. เพือ่ปรบัเปลีย่นกระบวนทศัน์ทางการเรยีน (Learning Paradigm Shift)

3. เพือ่จ าแนกคดักรองการใชส้ือ่ดจิทิลัระหวา่งครกูบันกัเรยีน (Digital Divide between 
Educators and Students)

4. เพือ่เป็นการใชเ้ทคโนโลยชีัน้เรยีนเชงิปฏสิมัพนัธ ์(Interactive Classroom Technologies)



บทสรปุ

การจดัการเรยีนรูใ้นยคุดจิทิลัไดน้ าเอาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารมาประยุกตใ์ช ้ท า
ใหก้ารเรยีนการสอนมคีวามสะดวกรวดเรว็ และเป็นการเรยีนรูท้ ีผู่ส้อนจะตอ้งสรา้งบรบิทการเรยีนรูใ้ห้
ผูเ้รยีนมปีฏสิมัพนัธร์ะหวา่งกนั ออกแบบการจดัการเรยีนรูแ้ละประเมนิผลผูเ้รยีนใหส้อดคลอ้งกบั
กรอบความคดิของการจดัการเรยีนรู้

อยา่งไรกต็ามในการจดัการเรยีนรูใ้นยคุดจิทิลันัน้กม็ปีจัจยัทีม่อีทิธพิลต่อการจดัการเรยีนรูค้อื 
- ปจัจยัดา้นบุคลากรหรอืคน เพราะคนเป็นคนก าหนดนโยบายทีจ่ะพฒันาการเรยีนรู ้

- ปจัจยัดา้นสภาพแวดลอ้มหรอืบรบิทของการเรยีนรู ้ซึง่มอีทิธพิลต่อตวัของผูเ้รยีนเป็นอยา่งมาก 

- ปจัจยัดา้นผลลพัธท์ีเ่กดิขึน้ ซึง่มาจากการประเมนิผลผูเ้รยีน ทัง้ทางดา้นเนื้อหาและทกัษะ



THE END



กจิกรรม การจดัการช ัน้เรยีนด้วย GOOGLE CLASSROOM


