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Technology is a useful servant but a dangerous master. 

– Christian Lous Lange - 
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อยางมากเพราะเปนการใชเทคโนโลยีเพื่อการประยุกตใชในการศึกษาดานตาง  ๆ หรือการสราง

ของใหม สิ่งใหม กระบวนการใหม รูปแบบใหม ใหสามารถใชในการศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ

และประสิทธิผล หนังสือเลมนี้ไดรวบรวมและเรียบเรียง เนื้อหาและองคความรูที ่ผู เขียนได

ดำเนินการสอน การวิจัย และการพัฒนาสิ่งประดิษฐ ที่แสดงใหเห็นไดอยางเปนรูปธรรมมากท่ีสุด 

โดยไดแบงเนื ้อหาออกเปน 2 สวนสำคัญ ไดแก สวนที่ 1 กลาวถึงนวัตกรรมและเทคโนโลยี

ทางการศึกษาเพื่อการนำเสนอรวมทั้งการเผยแพร ประกอบดวยเนื้อหาที่เกี่ยวกับความหมาย 

และขอบขายของสื่อคอมพิวเตอรเพื่อการเผยแพรและการนำเสนอ  การผลิตสื่อคอมพิวเตอร 

เพื ่อการเผยแพรและการนำเสนอ กฎหมายและจริยธรรมฯ หลักการนำเสนอและอุปกรณ

ประกอบการนำเสนอ การออกแบบและการใชงานสื่อ เว็บและสื่อสังคมออนไลนเพ่ือการเผยแพร

และนำเสนอขอมูล สวนที่ 2 กลาวถึงนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาที่เขามามีบทบาท 

ในการสงเสริมการเรียนรู ประกอบดวยเนื้อหาที่เกี่ยวกับการออกแบบ Infographic เพื่อสงเสริม

การเรียนรู การจัดสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง โฮโลแกรมเพื่อการเรียนรูแบบ 3 มิติ 

หุนยนตชวยสอน การหาประสิทธิภาพของผลงานส่ิงประดิษฐและนวัตกรรม 

จากประสบการณการสอนมานานกวา 20 ป ผูเขียนเห็นเปนอยางยิ่งวา หนังสือเลมนี้ 

จะสามารถใหประโยชนแกผูอานเพ่ือนำไปเปนแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนดวย 

นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาไดเปนอยางดี 
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บทนำ 

เทคโนโลยีการศึกษา 
         เทคโนโลยีทางการศึกษา (Educational technology) เปนศาสตรที่วาดวยวิธีการทาง

การศึกษา ครอบคลุมถึงการนำวิธีการมาปรับปรุงประสิทธิภาพของการศึกษาใหดีมากยิ่งขึ้น  

คณะกรรมการเทคโนโลยีการสอน (The commission on instructional technology) ของ

สหรัฐอเมริกา (Januszewski & Molenda, 2013) ไดใหคำจำกัดความของเทคโนโลยีทาง

การศึกษาวาเปนการพัฒนาการประยุกตระบบเทคนิคและอุปกรณใหสามารถนำมาใชใน 

การเรียนรูไดอยางเหมาะสม เพื่อสรางเสริมกระบวนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ซึ่ง Dale (1954) ไดเพิ่มเติมวา สิ่งดังกลาวไดมาจากการเรียนรู ทดลอง และปรับปรุงแกไข  

ซ่ึงตองใชหลักการทางวิทยาศาสตรมาประยุกตในการออกแบบ โดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 

การเรียนรูมากกวาเนื้อหาวิชา (Charters & Good, 1945) และตองมีการประเมินทรัพยากรที่ใช

สำหรับการเรียนรู (Seels & Richey, 2012) ในประเทศไทย กลาวถึงเทคโนโลยีทางการศึกษาวา

เปนการประยุกตเอาเทคนิควิธีการ แนวความคิด อุปกรณและเครื่องมือใหม ๆ มาใชเพื่อชวย

แกปญหาทางการศึกษาท้ังในดานการขยายงานและดานการปรับปรุงคุณภาพของการเรียนการสอน 

(วิจิตร ศรีสอาน, 2517) ซึ่งตองมีการออกแบบ ดำเนินการตามแผน รวมถึงการประเมินผลอยางมีระบบ 

(เปรื่อง กุมุท, 2519) จะเห็นไดวา เทคโนโลยีทางการศึกษาเปนการรวมกันของกระบวนการและ

เครื่องมือที่เกี่ยวของกับการตอบสนองความตองการ หรือการแกไขปญหาดานการศึกษาดวย 

การใช เคร ื ่องม ือ คอมพิวเตอร  และเทคโนโลยีอ ันทันสมัย  (Roblyer & Doering, 2012) 

นอกจากนี ้ Baek, Jung, and Kim (2008) อธิบายเพิ ่มเติมวาเทคโนโลยีทางการศึกษาที ่มี

แนวโนมเกิดขึ้น คือ การเชื่อมตอไรสายดวยเทคโนโลยีมือถือ การใชอุปกรณสื่อสารความเร็วสูง 

และมีการประมวลผลดวยปญญาประดิษฐ อันนำไปสู การเปลี ่ยนแปลงที่สำคัญของรูปแบบ  

การเรียนการสอน ซึ่ง Lock and Kingsley (2007) เคยชี้ใหเห็นวาการบูรณาการเทคโนโลยี

ทางการศึกษาเปนตัวชวยปรับปรุงกระบวนการเรียนรูใหมีวิธีการที่หลากหลาย และอำนวย  

ความสะดวกในการแกปญหา รวมถึงเพิ่มความคิดสรางสรรคของผูเรียน กลาวโดยสรุปไดวา 

เทคโนโลยีทางการศึกษา หมายถึง เทคโนโลยีทางการสอน ซึ่งรวมถึงวัสดุ อุปกรณ ระบบ และ

การดำเนินงาน เพ่ือแกปญหาทางการศึกษาและทำใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 



2 นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาเพือ่การเรียนรู้และการนำเสนอ 

 

ประเภทเทคโนโลยีทางการศึกษา 
Roblyer and Doering (2012) ไดแบงเทคโนโลยีทางการศึกษาออกเปนสามประเภท 

ได  แก   (1) การสอน  ( Instructional), (2) ผลผล ิต  (Productivity) และ  (3) การบร ิหาร 

(Administrative) โดยมีเครื่องมือเทคโนโลยีทางการศึกษาที่นิยมใชหลายรูปแบบ เชน แบบฝก

ปฏิบัติ (Practice) โปรแกรมการสอน (Tutorial) สถานการณจำลอง (Simulation) การเรียนรู

ผานเกม (Instructional games) และการแกไขปญหา (Problem solving)  Woods, Baker, 

and Hopper (2004) ไดศึกษาการใชระบบ eLearning เพื่อชวยการเรียนรู ซี่งผลลัพธพบวา

ผูสอนสวนใหญใชระบบ e-Learning เปนเครื่องมือหลักในการจัดการหลักสูตร และ Bernard et 

al. (2004) พบวา การใชเทคโนโลยีทางการศึกษามีสวนชวยสนับสนุนใหเกิดการเรียนรูรวมกัน

เพิ ่มขึ ้น นอกจากน้ี Debevec, Shih, and Kashyap (2006) พบวามีการใชเทคโนโลยีทาง

การศึกษาเพิ่มมากขึ้น เชน การนำเสนอดวยภาพ (Visual presentation) การใชสถานการณ

จำลอง (Simulation) รวมถึงการเรียนผานรูปแบบมีปฏิสัมพันธผูเรียน (Interactive learning) 

และการใชงานสื่อการเรียนรู (Learning materials) ผานอินเทอรเน็ต ซึ่งเปนหลักสูตรออนไลน 

ที่ใชเทคโนโลยีทางการศึกษาสนับสนุนการเรียนรู (Hiltz & Turoff, 2005)  

 สำหรับประเทศไทยมีการแบงเทคโนโลยีทางการศึกษาออกเปนสามประเภทเชนกัน คือ 

(1) เทคโนโลยีการบริหารการศึกษา (2) เทคโนโลยีการบริการการศึกษา (3) เทคโนโลยีการเรียน

การสอน (กรุงเทพมหานคร, 2562) 
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ประเภทเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 

1. เทคโนโลยีการบริหารการศึกษา หมายถึง การบริหารที่ทำใหระบบการศึกษา บรรลุ
เปาหมายอยางมีประสิทธิภาพ ดวยการใชทรัพยากรอยางประหยัด ซึ่งประกอบดวย

ระบบยอยตาง ๆ เชน ระบบธุรการ ระบบการเงิน ระบบพัสดุ ระบบการบริหารวิชาการ 

ระบบความสัมพันธชุมชน ระบบกิจการนักเรียน ระบบอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอม 

และระบบบุคลากรทางการศึกษา 

2. เทคโนโลยีการบริการการศึกษา หมายถึง การบริการที่ทำใหระบบการศึกษาบรรลุ
เปาหมายอยางมีประสิทธิภาพดวยการใชทรัพยากรอยางประหยัด ซึ่งประกอบดวย 

ระบบสารนิเทศการศึกษา ระบบส่ือการศึกษา ระบบสิ่งอำนวยความสะดวกในการศึกษา 

ระบบใหคำปรึกษาแนะแนว และศูนยวิชาการโรงเรียนและสถาบันการศึกษา 

3. เทคโนโลยีการเรียนการสอน หมายถึง การเรียนการสอนที่ทำใหระบบการศึกษาบรรลุ

เปาหมายอยางมีประสิทธิภาพดวยการใชทรัพยากรการเรียนการสอนอยางประหยัด เชน 

ระบบการเร ียนการสอนวิชาภาษาไทย คณิตศาสตร สังคมศาสตร และวิชาการ

คอมพิวเตอร 

เทคโนโลยี 
การเรียนการสอน 

เทคโนโลยี 
การบริหาร
การศึกษา 

เทคโนโลยี 
การบริการ
การศึกษา 
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นวัตกรรมทางการศึกษา 

การศึกษาเร่ืองนวัตกรรม (Innovation) ไดมีการศึกษาและกลาวถึงโดยนักวิชาการหลาย

ทาน ซึ่งแตละทานมีการใหคำนิยามหรือความหมายของนวัตกรรมแตกตางกันตามแตละมุมมอง  

นวัตกรรมมาจากรากศัพทของคำวา “Innovare” แปลวา “ทำสิ่งใหมข้ึนมา” (กรกต ขาวสะอาด 

& นภาเดช บุญเชิดชู, 2562) พันธุอาจ ชัยรัตน (2547) ไดกลาวถึงความหมายของนวัตกรรม 

ในเชิงเศรษฐศาสตรไววา คือ การนำแนวคิดใหม หรือการใชประโยชนจากสิ่งที่มีอยูแลวมาใชใน

รูปแบบใหม เพ่ือทำใหเกิดประโยชนในเชิงเศรษฐกิจ สำหรับนักวิชาการในตางประเทศก็มีมุมมอง

ที ่แตกตางกันตามภูมิหลังของแตละคนในการใหความหมายของคำวา “นวัตกรรม” เชน  

Utterback (1971) กลาวถึงนวัตกรรมวาเปนสิ ่งที่ตอยอดของสิ่งประดิษฐใหเขาถึงและเปน 

ที่ยอมรับของตลาดในลักษณะของผลิตภัณฑใหม หรือเปนกระบวนการใหม   ซึ ่งคลายกับ 

Tushman and Nadler (1986) ที่กลาวถึงนวัตกรรมวาเปนการสรางผลิตภัณฑ บริการ หรือ

กระบวนการที่เปนของใหม  หรือเปนเรื่องการทำตลาดแบบใหม (Lemon & Sahota, 2004) 

ตอมามีนักวิจัยบางทาน เชน Freeman and Soete (1997) และ Beije (2000) มองในมุมธุรกิจ

วา นวัตกรรมคือธุรกิจใหมที่เกิดขึ้นไมวาจะเปนธุรกิจสินคาหรือธุรกิจบริการ แตมีนักวิจัยบางทาน 

เชน Damanpour (1987) กลาวถึงนวัตกรรมในแงมุมของนวัตกรรมองคกร หมายถึง สิ่งใหม  

ที่ถูกพัฒนาขึ้นมาใชในองคการและเปนที่ยอมรับของคนในองคการ ซึ่ง  Rogers (2010) และ 

Harkema (2003) เสริมวา นวัตกรรม คือ ความคิด การปฏิบัติ หรือพฤติกรรมที่เกิดขึ้นใหม 

ในองคกร ที่บุคคลหรือหนวยงานตาง ๆ ที่นำไปใช ซึ่งสอดคลองกับ Wakeford (2004) และ 

Schilling and Shankar (2019) ที่กลาววา นวัตกรรมเปนเร่ืองของการนำความคิดไปใชประโยชน

ในเชิงปฏิบัติ เพ่ือใหไดสิ่งใหม ๆ ในดานการศึกษา Pérez Bustamante (1999) กลาววา นวัตกรรม 

เปนเรื่องของกระบวนการแสวงหา การดำเนินงาน การจัดเก็บขอมูล ตลอดจนใชประโยชนจากขอมูล

ในดานการสรางความรู การวิจัยและพัฒนาในประเทศไทย อัจศรา ประเสริฐสิน, เทพสุดา จิวตระกูล 

และ จอย ทองกลอมศรี (2560) ไดใหความหมายของนวัตกรรม ไวดังนี้ นวัตกรรมทางการศึกษา 

หมายถึง แนวคิด วิธีการ กระบวนการหรือสิ่งประดิษฐใหม ๆ ที่นำมาใชแกปญหาหรือพัฒนา 

การเรียนรูใหมีประสิทธิภาพตรงตามเปาหมายของหลักสูตร 
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Tidd and Bessant (2005) ใหความเห็นวา นวัตกรรม คือ กระบวนการการเปลี่ยน

โอกาสไปสูความคิดใหมและมีการนำไปใชกันอยางแพรหลาย ซึ่งกระบวนการนวัตกรรมประกอบ

ไปดวย 4 หนาที่หลัก คือ คนหา (Search) เลือก (Select) ดำเนินการ (Implement) และ เรียนรู 

(Learn)  

 

 
กระบวนการนวัตกรรม 

ที่มา: Tidd and Bessant (2005) 

 

การคนหา (Search) เกี่ยวของกับการแสวงหาความคิด หรือโอกาสใหม ๆ โดยสิ่งใหม 

ที่เก่ียวของอาจเปนสินคา กระบวนการ หรือเปนแนวคิดใหมก็ได การเลือก (Select) เกี่ยวของกับ

การกลั่นกรองอยางถูกตองและเลือกเอาความคิดหรือแนวคิด เพื่อนำไปพัฒนาตอเปนผลิตภัณฑ 

หรือนำเอาไปดำเนินการในองคกร การดำเนินการ (Implement) เปนการพัฒนาที่แทจริงของ

แนวคิดที ่ไดเลือกไวไปสู ตลาดเชิงพาณิชย  ซึ ่งประกอบไปดวยขั ้นตอนยอย ดังนี ้ การรับ 

(Acquiring) คือ ขั้นตอนของการนำองคความรูตาง ๆ มาประยุกตใชใหเกิดเปนนวัตกรรม เชน 

การสรางสรรคสิ่งใหมจากกระบวนการทางวิจัยและพัฒนา การทำวิจัยทางการตลาด รวมไปถึง

การไดรับองคความรู จากแหลงขอมูลอื ่นๆ  การปฏิบัติ (Executing) คือ ขั ้นตอนของการนำ

โครงการดังกลาวสูการปฏิบัติจริงภายใตขอจำกัด และเงื่อนไขตาง ๆ การนำเสนอ (Launching) 

คือ การนำนวัตกรรมที ่ไดออกสู ตลาดอยางเปนระบบ การรักษาสภาพ (Sustaining) คือ 

การรักษาสถานภาพการยอมรับจากตลาดใหเกิดขึ้นอยางตอเนื่องซึ่งตองอาศัยการปรับปรุงแกไข 
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ใหมีความสอดคลองกับความตองการของตลาดอยูตลอดเวลา จากกระบวนการทั้งหมดนำไปสู

การเรียนรู (Learning) ในขั ้นตอนตาง ๆ ของกระบวนการทางนวัตกรรมเพื ่อกอใหเกิดเปน 

องคความรูในการพัฒนานวัตกรรมอยางย่ังยืน (Bessant & Tidd, 2007) 

 

ประเภทของนวัตกรรมทางการศึกษา  
การจำแนกประเภทของนวัตกรรม แบงไดหลายประเภทตามลักษณะขอบเขต และ

วัตถุประสงคของการนำไปใช การจำแนกที่พบบอยในดานการศึกษาและมีการนำไปใชประโยชน 

ในเชิงการวิจัยในชั้นเรียน ประกอบดวย 2 ลักษณะ (สำนักงานสภาสถาบันราชภัฏ, 2544) ดังนี้  

1. แบงตามผูใชประโยชนโดยตรง ไดเปน 2 ประเภท ไดแก 

  1.1 นวัตกรรมสำหรับครู เชน แผนการสอน คูมือครู เอกสารประกอบการสอน 

ชุดการสอน หนังสืออางอิง เครื่องมือวัดผล และอุปกรณโสตทัศนูปกรณตาง ๆ เปนตน  

  1.2 นวัตกรรมสำหรับนักเรียน เชน บทเรียนสำเร็จรูป เอกสารประกอบการเรียน 

ชุดฝกปฏิบัติ ใบงาน หนังสือเสริมประสบการณ ชุดเพลง ชุดเกม และการตูน เปนตน  

2. แบงตามลักษณะของนวัตกรรม ไดเปน 2 ประเภท ไดแก  

  2.1 สื่อการเรียนการสอน เชน บทเรียนสำเร็จรูป ชุดการสอน ชุดสื่อการสอน 

บทเรียนโมดูล วีดิทัศน สไลดประกอบเสียง ภาพยนตร เพลง เกม การตูน คอมพิวเตอรชวยสอน 

ใบงาน แผนโปรงใส บัตรคำ แผนพับ ภาพพลิก และแผนปายแมเหล็ก เปนตน  

  2.2 เทคนิคและวิธีการ เชน บทบาทสมมติ การสอนเปนคณะ การสอนแบบ

ศูนยการเรียน การเรียนเพื่อรอบรู การสอนแบบโครงการ การสอนเพื่อเสริมสรางลักษณะนิสัย 

การสอนซอมเสริม การเรียนตามความสามารถ การศึกษาเปนรายบุคคล การฝกทักษะการทำงาน

กลุม และการสอนแบบแกปญหา เปนตน  

 

 
 

 

 


