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การศึกษาระบบ 4.0 สําหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 
Education 4.0 for Student in the 21st Century 

 
พินันทา  ฉัตรวฒันา1* และ พัลลภ  พิริยะสุรวงศ์2  

 
1.  บทนํา 
 ปัจจุบันองค์ความรู้ในศาสตร์ต่างๆ มีการพัฒนา
อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะอย่างยิ่งองค์ความรู้ทางด้าน
เทคโนโลยีที่ลํ้าหน้า ทําให้ความรู้ที่เป็นปัจจุบันเกิดขึ้น
ยากตามไปด้วย การเรียนรู้จึงมิได้เป็นเพียงการถ่ายทอด
ความรู้จากผู้สอนสู่ผู้เรียนหรือที่เรียกว่าการเรียนการ
สอนในระบบ Education 1.0 อย่างเช่นในอดีตที่ผ่าน
มา ทั้งนี้ในวงการศึกษาได้มีการพัฒนาระบบการเรียน
การสอนด้วยการนําเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือใน
การจัดการเรียนการสอนหรือที่เรียกว่า Education 2.0 
แต่ก็ยังไม่สามารถนําไปสู่การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นบัณฑิต
ที่พึงประสงค์ได้ดีเท่าที่ควร ปัจจุบันได้มีการปรับการ
เรียนการสอนในมหาวิทยาลัยชั้นนําหลายแห่งเข้าสู่
ระบบ Education 3.0 ด้วยการส่งเสริมให้นิสิต-นักศึกษา
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากส่ือการสอนทุกรูปแบบ 
ทั้งส่ือส่ิงพิมพ์และส่ือดิจิทัลผสมกับการทํางานเป็นกลุ่ม 
และปรับการสอนให้มีรปูแบบการเรียนรูแ้บบมีปฎิสัมพันธ์ 
(Interactive Learning) รวมทั้งการนําส่ือสังคมออนไลน์ 
(Social Media) เข้ามาเป็นเครื่องมือช่วยในการ
พัฒนาการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น [1] 
 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่มีแนวโน้มที่เพิ่ม
สูงขึ้น ผู้สอนเป็นอีกบุคคลหนึ่งที่ต้องมีการพัฒนาตนเอง 
ปรับกระบวนการเรียนการสอน ปรับกิจกรรมการเรียน
การสอนให้มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้เรียนที่
มีการเปล่ียนแปลง รวมทั้งประยุกต์ใช้และนําเทคโนโลยี
สมัยใหม่มาเป็นเครื่องมือกระตุ้นการเรียนรู้สําหรับ
ผู้เรียน  ส่ิงต่างๆ เหล่านี้นับเป็นความท้าทายสําหรับ 
ผู้สอนเป็นอย่างยิ่ง ผู้สอนจึงจําเป็นต้องมีการพัฒนา
ศักยภาพของตนเองเพื่อตอบสนองความต้องการของ 
 

สังคมแห่งการเรียนรู้แบบใหม่ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมิใช่
เพียงแค่ ได้รับความรู้  แต่ต้องเป็น ผู้ที่สร้างสรรค์
นวัตกรรมใหม่ เพื่อก้าวผ่านจากการเรียนการสอน
ระบบ Education 3.0 เข้าสู่ระบบการเรียนการสอน
แบบใหม่ หรือที่เรียกว่า Education 4.0 
 เป้าหมายหลักของการพัฒนาการศึกษาในประเทศไทย 
ในแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2574 คือ การ
สร้างระบบการศึกษาที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ 
เพื่อเป็นกลไกหลักของการพัฒนาศักยภาพและขีดความ 
สามารถของทุนมนุษย์ และสามารถรองรับการศึกษา 
การเรียนรู้ และความท้าท้ายที่ เป็นพลวัตของโลก
ศตวรรษที่ 21 [2] การที่จะพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้
และทักษะที่สามารถตอบสนองการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 
21 ได้นั้น จําเป็นต้องอาศัยองค์ประกอบหลายประการ
มาช่วยในการส่งเสริมการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
อาทิ ระบบการศึกษา ครูผู้สอน กระบวนการเรียนการ
สอน กิจกรรมการเรียนการสอน รวมทั้งเทคโนโลยี
สารสนเทศ เพื่อให้เกิดทักษะการเรียนรู้ที่สามารถ
ตอบสนองผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ได้ 
 
2.  การศึกษาระบบ 4.0 
 Education 4.0 หรือ การศึกษาระบบ 4.0 เป็น
ระบบการเรียนการสอนแบบใหม่ที่เน้นให้ผู้เรียนสามารถ
นําองค์ความรู้ที่มีอยู่ทุกหนทุกแห่งมาบูรณาการเชิง
สร้างสรรค์ เพื่อพัฒนานวัตกรรมต่างๆ มาตอบสนอง
ความต้องการของสังคม ซึ่งจะมีความแตกต่างกับ
การศึกษาระบบ 3.0 (Education 3.0) ที่ใช้กันอยู่ใน
มหาวิทยาลัยชั้นนําหลายแห่งในปัจจุบัน ซึ่งเป็นการ
เน้นส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากส่ือ 
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การเรียนการสอนทุกรูปแบบโดยใช้เครื่องมือทาง
เทคโนโลยีการสื่อสารและส่ือสังคมออนไลน์มาผสมกับ
การทํางานเป็นกลุ่ม เพื่อให้การติดต่อ ส่ือสารมีการ
ทํางานเป็นแบบเรียลไทม์ 
 การจัดการศึกษาสําหรับ ผู้เรียนยุคใหม่ (New 
Generation Education) ผู้สอนจําเป็นต้องมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง มีการเรียนรู้
ด้วยตนเองอย่างท้าทาย สร้างสรรค์ความรู้ใหม่ ต่อยอด
ความรู้เดิม คิดและประยุกต์ใช้ความรู้ให้เกิดประโยชน์
สอดคล้องตามสถานการณ์ในขณะนั้น และสามารถผลิต
นวัตกรรมในการตอบสนองต่อสังคมให้เรียนรู้ได้เอง  
 

 
 

รูปที่ 1 วิวัฒนาการระบบการศกึษา [3] 
  
 จากรูปที่ 1 แสดงถึงวิวัฒนาการระบบการศึกษา
ตั้งแต่ Education 1.0 ถึง Education 4.0 สรุป
สาระสําคัญดังนี้ 
 Education 1.0 เป็นระบบการศึกษาที่ผู้เรียนเป็น
ผู้รับฟัง เน้นการบันทึกและการท่องจํา การศึกษาใน
ระบบ 1.0 มุ่งเน้นการถ่ายทอดความรู้จากผู้สอนสู่
ผู้เรียน ลักษณะการเรียนการสอนจึงเป็นแบบผู้เรียน
เป็นผู้รับเพียงฝ่ายเดียว (Passive Learning) 
 Education 2.0 เป็นระบบการศึกษาที่มีการนํา
เทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการ
สอน โดยผู้สอนเป็นผู้แนะนําแหล่งการเรียนรู้ให้แก่
ผู้ เรียนโดยให้ ผู้ เรียนแสวงหาความรู้ ด้ วยตนเอง 
(Passive to Active Learning) ในระบบการศึกษา 
2.0 ได้มีการนําการเรียนรู้ผ่านเว็บ 2.0 มาประยุกต์ใช้
งานกับการศึกษาในระบบนี้ 
 Education 3.0 เป็นระบบการศึกษาที่ส่งเสริมให้
ผู้ เรียนทําการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง (Active 

Learning) จากส่ือการเรียนการสอนทุกรูปแบบ มุ่งเน้น
การทํางานร่วมกันและการเรียนแบบร่วมมือ (Collaborative 
Learning /Cooperative Learning) รวมทั้งนําส่ือ
สังคมออนไลน์ (Social Media) เข้ามาเป็นเครื่องมือ
ช่วยในการพัฒนา การเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น 
 Education 4.0 เป็นระบบการศึกษาที่มุ่งเน้นการ
พัฒนาและการสร้างนวัตกรรมมาตอบสนองความ
ต้องการของสังคม เน้นการสร้างทักษะการฝึกฝนจาก
ประสบการณ์ เน้นการเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนเป็น
กลุ่มย่อย เสนอแนวคิดและนําเอาหลักการและแนวคิด
ที่สนใจมาบูรณาการเพ่ือสร้างสรรค์ให้เกิดแนวคิดหรือ
ทฤษฎีใหม่ๆ ในรูปแบบนวัตกรรมเชิงสร้างสรรค์ 
 คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย [4] 
ได้เปิดตัวนวัตกรรมการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ที่
เรียกว่า “การศึกษาระบบ 4.0 หรือ Chula Engineering 
Education 4.0” อย่างเป็นทางการ จนทําให้เกิดการ
ปฏิวัติการเรียนการสอนในรูปแบบใหม่  
  

 
  
รูปที่ 2 ศูนย์การเรยีนรู้ i-SCALE คณะวิศวกรรมศาสตร์    
 
 ศาสตราจารย์ ดร.บัณฑิต เอื้ออาภรณ์ คณบดีคณะ
วิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย กล่าวว่า 
การศึกษาระบบ 4.0 หรือ Chula Engineering 
Education 4.0 เป็นการเรียนการสอนที่มุ่งพัฒนา
ศักยภาพผู้สอน เปิดโลกทัศน์ผู้เรียนได้รู้จริงทําจริง เพื่อ
เป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างนวัตกรรม การจัดการศึกษา
ระบบ 4.0 (Education 4.0) ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
จําเป็นต้องมีอุปกรณ์และสภาพแวดล้อมที่มาส่งเสริม
การเรียนการสอนที่เข้มข้น จึงได้รับการสนับสนุนจาก
เชฟรอนประเทศไทยสํารวจและผลิต, ปตท.สํารวจและ
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 (1.4)  ทักษะชีวิตและอาชีพ (Life Career Skills) 
ได้แก่ ความยืดหยุ่นและปรับตัว การริเริ่มสร้างสรรค์และ
เป็นตัวของตัวเอง ทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม 
การเป็นผู้สร้างหรือผลิต (Productivity) และความรับผิด
รับชอบเช่ือถือได้ (Accountability) และภาวะผู้นําและ
ความรับผิดชอบ (Responsibility) 
 ส่วนที่ 2 ระบบสนับสนุนการศึกษา (Support 
Systems) เป็นปัจจัยสนับสนุนที่ทําให้ผู้เรียนเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนรู้ ในศตวรรษท่ี 21 
ประกอบด้วยโครงสร้างพื้นฐานดังต่อไปนี้ [7] 
 (2.1)  มาตรฐานและการวัดผล (Standards and 
Assessment) เน้นการพัฒนาทักษะ สร้างความรู้ความ
เข้าใจและความเชี่ยวชาญที่เกิดกับผู้เรียน ผู้เรียนสามารถ
ทํางาน ดํารงชีวิต และแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ส่วนการวัดผลจะเน้นความสมดุลในการ
ประเมินผลเชิงคุณภาพ โดยใช้แบบทดสอบท่ีมีมาตรฐาน
สําหรับการทดสอบย่อยและการทดสอบรวมสําหรับการ
ประเมินผลในชั้นเรียน เน้นการนําประโยชน์ของผล
สะท้อนจากการปฎิบัติของผู้เรียนมาปรับปรุงแก้ไขงาน 
ใช้เทคโนโลยีเพื่อยกระดับการทดสอบวัดและประเมินผล
ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 (2.2)  หลักสูตรและวิธีการสอน (Curriculum and 
Instruction) มุ่งเน้นเชิงสหวิทยาการของวิชาแกนหลัก 
สร้างโอกาสท่ีจะประยุกต์ทักษะเชิงบูรณาการข้ามสาระ
เนื้อหา และสร้างระบบการเรียนรู้ที่เน้นสมรรถนะเป็น
ฐาน (Competency-based) สร้างนวัตกรรมและวิธีการ
เรียนรู้ในเชิงบูรณาการที่มีเทคโนโลยีเป็นตัวเกื้อหนุน 
เรียนรู้การสืบค้น และวิธีการเรียนจากการใช้ปัญหาเป็น
ฐาน (Problem-based Learning) เพื่อการสร้างทักษะ
ขั้นสูงทางการคิดบูรณาการแหล่งการเรียนรู้ (Learning 
Resource) จากชุมชนเข้ามาใช้ในโรงเรียน  
 (2.3) การพัฒนาวิชาชีพ (Professional  
Development) จุดมุ่งหมายสําคัญคือ การสร้างครูให้
เป็นผู้มีทักษะความรู้ความสามารถในเชิงบูรณาการ มี
เทคนิคการสอนที่หลากหลาย กําหนดกลยุทธ์ทางการ
สอนและการสร้างประสบการณ์ทางการเรียนได้อย่าง
เหมาะสมกับบริบททางการเรียนรู้ มีการกําหนดกิจกรรม
การเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมรวมถึงครูจะต้องมีทักษะ
ความรู้ความสามารถในเชิงลึกเกี่ยวกับการแก้ปัญหา การ

คิดแบบวิจารณญาณ และทักษะด้านอื่นๆ ที่สําคัญต่อ
วิชาชีพได้อย่างมั่นคงและย่ังยืน 
 (2.4)  บรรยากาศการเรียนรู้หรือสภาพแวดล้อมทาง 
การเรียนรู้ (Learning Environments) คือสภาพแวดล้อม
ที่อยู่โดยรอบตัวผู้เรียนสามารถส่งผลต่อการเรียนของ
ผู้เรียนทั้งเชิงบวกและเชิงลบ มีผลกระทบต่อประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น การจัดพื้นที่
ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฎิบัติ เทคโนโลยี ส่ิงอํานวยความ
สะดวกที่มีคุณภาพและสนับสนุนการเรียนรู้ มีบรรยากาศ
ในการเรียนที่ดี ออกแบบระบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมทั้ง
การเรียนเป็นกลุ่มหรือการเรียนรายบุคคล เป็นต้น 
 การศึกษาในศตวรรษที่ 21 จําเป็นต้องอาศัยทักษะ
การเรียนรู้เหล่านี้ 3R x 7C ในพัฒนาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนเพื่อตอบสนองต่อสังคมแห่งการเรียนรู้และ
สร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม 
 3R ได้แก่ Reading (อ่านออก) (W) Riting (เขียนได้) 
และ (A) Rithmetics (คิดเลขเป็น) 
 7C ได้แก่ Critical Thinking & Problem Solving 
(ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการ
แก้ปัญหา)  
 Creativity & Innovation (ทักษะดา้นการสร้างสรรค์ 
และนวัตกรรม)  
 Cross-cultural Understanding (ทักษะด้านความ
เข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์)  
 Collaboration, Teamwork & Leadership (ทักษะ
ด้านความร่วมมือ การทํางานเป็นทีมและภาวะผู้นํา) 
 Communications, Information & Media 
Literacy (ทักษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ และรู้เท่า
ทันส่ือ) 
 Computing & ICT Literacy (ทักษะด้าน
คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร) 
 Career & Learning Skills (ทักษะอาชีพ และทักษะ
การเรียนรู้) 
 
4.  นวัตกรรมการศึกษาที่สง่เสริมสําหรับการเรียนรู้
ของผู้เรียนในศตวรรษที ่21 
 การศึกษาของผู้เรียนในปัจจุบันจําเป็นต้องอาศัย
นวัตกรรมการศึกษามาสนับสนุนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้และเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิด
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ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และตอบสนองต่อ
การศึกษาระบบ 4.0 (Education 4.0) โดยใช้รูปแบบ
การศึกษาและเคร่ืองมือทางเทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์
และเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการนําองค์ความรู้ที่มีอยู่
ทุกหนทุกแห่งมาบูรณาการเชิงสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาและ
สร้างสรรค์นวัตกรรมที่ตอบสนองและเป็นประโยชน์ต่อ
สังคม ในบทความน้ีจะมุ่งเน้นเทคโนโลยีและเครื่องมือ
ทางเทคโนโลยีรวมถึงรูปแบบการศึกษาที่ส่งเสริมและ
สนับสนุนสําหรับการเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
 4.1  เทคโนโลยกีารประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ 
(Cloud Computing Technology)  
 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ คือ การพัฒนาการของ
การประมวลผลแบบกริด (Grid Computing) การ
ประมวลผลแบบกระจาย (Distributed Computing) 
และการประมวลผลแบบสาธารณูปโภค  (Utility 
Computing) แต่ได้เพิ่มคุณสมบัติในเชิงพาณิชย์มากกว่า
ระบบที่ได้กล่าวมา หลักการพื้นฐานของระบบประมวลผล
แบบกลุ่มเมฆคือการกระจายการประมวลผลไปยัง
คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อในระบบเครือข่ายโดยที่เครื่อง
คอมพิวเตอร์ เหล่านั้น ไม่จําเป็นต้องอยู่ ในสถานที่
เดียวกัน [9] 

 4.1.1 รูปแบบบริการระบบการประมวลผล
แบบกลุ่มเมฆ 
  ระบบการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ เป็นรูปแบบการ
ให้บริการที่มีความยืดหยุ่นตอบสนองต่อการใช้งานของ
ผู้ใช้บริการ ประกอบด้วย 3 กลุ่มดังน้ี 

(1)  การให้บริการซอฟท์แวร์ (Software 
as a Service: SaaS) เป็นการใหบ้รกิารซอฟท์แวร์หรือ
โปรแกรมประยกุตท์ี่พร้อมใช้งาน โดยทาํการประมวลผล
ที่เครือ่งของผู้ใหบ้รกิาร ผู้ใช้สามารถใช้งานผ่านระบบ
เครอืขา่ยอนิเทอร์เนต็โดยไม่จําเป็นต้องตดิตัง้ซอฟท์แวร ์

(2) การให้บริการแพลตฟอร์ม (Platform 
as a Service: PaaS) เป็นการให้บริการประมวลผล 
ประกอบด้วยระบบปฎิบัติการและชุดคําส่ังที่สนับสนุน
การพัฒนาโปรแกรมในรูปแบบโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 
ผู้ใช้บริการสามารถปรับขนาดการใช้ทรัพยากรที่ต้องการ
ได้อย่างอัตโนมัติตามการเติบโตของชุดคําส่ัง เช่น ขนาด
ของหน่วยความจํา ขนาดของพื้นที่จัดเก็บข้อมูล 

 

(3) การให้บริการโครงสร้างพื้นฐาน 
(Infrastructure as a Service: IaaS) เป็นการให้บริการ
โครงสร้างพื้นฐาน เช่น หน่วยประมวลผล หน่วยความจํา 
พื้นที่ในการจดัเก็บข้อมูล ทรัพยากรเหล่านี้สามารถเข้าถึง
ได้ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ผู้ใช้บริการสามารถกําหนด
ขนาดของทรัพยากรได้ตามความต้องการที่เปล่ียนแปลงไป 

 4.1.2  ความสามารถในการใหบ้ริการของ
ระบบการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ 
 สถาบันมาตรฐานและเทคโนโลยีแห่งชาติของสหรัฐ 
อเมริกา (National Institute of Standards and 
Technology : NIST) ได้กําหนดคุณลักษณะการให้ 
บริการบนระบบการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆดังนี้ [10] 

(1)  สามารถปรับเปล่ียนการใช้งานได้ 
ตามความต้องการ (On-demand self-service) 
หมายถึง ผู้ใช้สามารถทําการปรับเปลี่ยนการใช้งาน
ความสามารถของหน่วยประมวลผล ขนาดหน่วยความจํา 
และพ้ืนที่ในการบันทึกข้อมูลได้ตามความต้องการของ
ตนเอง 

(2)  สามารถเข้าใช้บริการจากระบบ 
เครือข่ายหลายรูปแบบ (Broad Network Access) 
หมายถึง เป็นระบบที่สามารถเข้าใช้บริการได้จากระบบ
เครือข่ายที่ เป็นมาตรฐานโดยไม่สนใจว่าอุปกรณ์ที่
เชื่อมต่อเข้ามาจะอยู่ในรูปแบบใด 

(3)  สามารถแบ่งปันทรัพยากรในระบบ
ร่วมกัน (Resource Pooling) หมายถึง เป็นระบบที่มี
การใช้ทรัพยากรการประมวลผลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ร่วมกัน 

(4)  สามารถทําการปรับเปล่ียนการใช้ 
ทรัพยากรได้ตามต้องการ (Rapid Elasticity) หมายถึง 
เป็นระบบที่มีความยืดหยุ่นในการปรับเปล่ียนการใช้
ทรัพยากรต่างๆ ในระบบได้อย่างทันทีทันตามความ
ต้องการของผู้ใช้บริการ 

(5) สามารถวัดปริมาณการใช้ทรัพยากร 
(Measured Service) หมายถึง เป็นระบบที่สามารถ
ตรวจสอบและควบคุมปริมาณการใช้งานรวมถึงสามารถ
นําปริมาณการใช้งานที่ได้มาทําการคํานวณคิดค่าการใช้
บริการระบบ ทั้งนี้รูปแบบการคิดบริการมีได้หลาย
รูปแบบแล้วแต่ข้อตกลงระหวา่งผู้ใช้บริการกบัผู้ให้บรกิาร 
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 4.2  สะเต็มศึกษา (STEM Education)  
 การจัดการศึกษาโดยใช้หลักการของ STEM เป็น
แนวทางหน่ึงในการเสริมทักษะที่จําเป็นสําหรับผู้เรียน
ในศตวรรษท่ี 21 แนวทางการเรียนรู้ภายใต้แนวคิดของ 
STEM เกิดขึ้นภายใต้ความร่วมมือระหว่างสถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและสํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) โดยเป็น
แนวทางการเรียนการสอนที่มีลักษณะของการบูรณา
การการเรียนการสอนทั้ง 4 สาขาเข้าด้วยกันคือ 
วิทยาศาสตร์ [S] cience เทคโนโลยี [T] echnology 
วิศวกรรมศาสตร์ [E] ngineering และคณิตศาสตร์ [M] 
athematics 
 STEM Education เป็นการจัดการศึกษาที่ส่งเสริม
การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานท่ีมุ่งแก้ไขปัญหาที่
พบเห็นในชีวิตจริง เพื่อเสริมสร้างประสบการณ์ ทักษะ
ชีวิต การคิดสร้างสรรค์ นําไปสู่การสร้างนวัตกรรม การ
ทํากิจกรรมหรือโครงงานสะเต็มไม่ได้จํากัดอยู่ในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี แต่สามารถนําความรู้ในวิชาอื่น เช่น 
ศิลปะ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ สุขศึกษา พลศึกษา 
เป็นต้น มาบูรณาการได้อีกด้วย [11] 
 4.3  การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม (Imagineering)  
 การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม เป็นแนวคิดใหม่ใน
การจัดการเรียนรู้ คําว่า จินตวิศวกรรม หรือ อิมเมจิ
เนียริ่ง  (Imagineering) เป็นคําผสมระหว่างคําว่า 
“จินตนาการ” (Imagine) กับคําว่า “วิศวกรรม” 
(Engineering) ดังน้ัน จินตวิศวกรรม (Imagineering) 
หมายถึง การทําส่ิงที่จินตนาการเอาไว้มาสู่ส่ิงที่เป็นจริง
ได้ในทางปฏิบัติ เป็นการนําส่ิงที่สร้างภาพเอาไว้ใน
ความคิดให้กลายมาเป็นส่ิงประดิษฐ์และนวัตกรรมที่จับ
ต้องได้ [12]   

 
 
รูปที่ 4 กระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม [12] 

 
    จากรูปที่ 4 แสดงกระบวนการเรียนรู้แบบจินต
วิศวกรรมเป็นแนวทางในการพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 
21 ที่เน้นผู้เรียนให้เรียนรู้ด้วยตนเอง มีความคิด
สร้างสรรค์และสามารถสร้างนวัตกรรมได้ ประกอบด้วย 
6 ด้าน  
 (1)  การจินตนาการ (Imagine) ได้แก่ ขั้นตอนการ
กําหนดโจทย์จินตนาการของผลงาน (Problem) ขั้นตอน
การระดมสมองจินตนาการผลงาน (Brainstorm) ขั้นตอน
การแสดงความคิดเห็น (Discussion) ขั้นตอนการวิเคราะห์
ความเป็นไปได้ของจินตนาการ (Feasibility)  
 (2)  การออกแบบ (Design) ได้แก่ ขั้นตอนการร่าง
แบบ (Draft) ขั้นตอนการเขียนสตอรี่บอร์ด 
(Storyboard) ขั้นตอนการเขียนสคริปต์ (Script) 
ขั้นตอนการสร้างจําลอง (Prototype)    
 (3)  การพัฒนา (Develop) ได้แก่ ขั้นตอนการสร้าง 
(Create) ขั้นตอนการทดสอบการทํางาน (Test)    
 (4)  การนําเสนอ (Present) ได้แก่ ขั้นตอนการ
แสดง ผลงาน (Show) ขั้นตอนการแข่งขัน (Contest) 
และขั้นตอนการรับฟังความคิดเห็น (Suggestion)   
 (5)  การปรับปรุง (Improvement) ได้แก่ ขั้นตอน
การแก้ไขผลงาน (Revise) ขั้นตอนการสรุปผลงาน 
(Conclusion)  
 (6)  การประเมินผล (Evaluate) ได้แก่ ขั้นตอนการ
ประเมินตามจินตนาการ (Process Evaluation) ขั้นตอน
การประเมินคุณภาพงาน (Product Evaluation) 
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5.  การศึกษาระบบ 4.0 สําหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 
 การศึกษาระบบ 4.0 (Education 4.0) เป็นรูปแบบ
การศึกษาระบบใหม่ที่มุ่งเน้นการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
ซึ่งสอดคล้องกับคุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
ที่มุ่งเน้นในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนใน
รูปแบบต่างๆ ให้มีความสร้างสรรค์และสามารถนํามา
พัฒนานวัตกรรมใหม่ๆ ได้ ในการสร้างสรรค์และพัฒนา
นวัตกรรมที่สามารถมาตอบสนองต่อสังคมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพน้ัน จําเป็นต้องอาศัยทักษะการเรียนรู้ 
แนวคิดที่สร้างสรรค์ กระบวนการทํางานแบบร่วมมือ 
และกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมาสนับสนุน 
เช่นเดียวกับคุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่
จําเป็นต้องอาศัยทักษะการเรียนรู้ 3R x 7C ในการพัฒนา 
การเรียนรู้ของผู้เรียนเพื่อตอบสนองต่อสังคมแห่งการ
เรียนรู้และสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อ
สังคมเช่นกัน 
 การศึกษาระบบ 4.0 สําหรับผู้เรียนในศตวรรษที ่21 
จําเป็นต้องอาศัยองค์ประกอบดังน้ี 
 (1)  เทคโนโลยีสมัยใหม่ (Modern Technology) 
การนําระบบเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการศึกษา
ระบบต่างๆ สามารถสนับสนุนและส่งเสริมทักษะการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ได้ อีกทั้งยังเป็นการ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการรู้เรียนได้ทุกสถานที่ ทุกเวลา
ซึ่งรองรับนโยบายการศึกษาแห่งชาติในปัจจุบันที่มีการ
สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต เทคโนโลยี
สมัยใหม่ที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน อาทิ ระบบการ
ประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud Computing) ซึ่งมี
รูปแบบการทํางานในลักษณะของการกระจายการ
ประมวลผลไปยังคอมพิวเตอร์ที่ เ ช่ือมต่อในระบบ
เครือข่ายโดยท่ีเครื่องคอมพิวเตอร์เหล่านั้น ไม่จําเป็น 
ต้องอยู่ในสถานที่เดียวกัน ด้วยหลักการทํางานดังกล่าว
ข้างต้นทําให้เทคโนโลยี Cloud Computing ได้รับ
ความนิยมในการนํามาใช้เป็นเทคโนโลยีในการบูรณาการ
เพื่อใช้ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม เ น่ืองจากเป็น
รูปแบบบริการท่ียืดหยุ่น อีกทั้งสามารถจัดสรรทรัพยากร
ได้ตามความต้องการของการใช้บริการและสามารถทํา
การประมวลผลได้อย่างรวดเร็ว 
 เครื่องมือทางเทคโนโลยีสมัยใหม่ ถือว่าเป็นองค์ประกอบ
หนึ่งที่มีความสําคัญและขาดไม่ได้ในการศึกษาระบบ 

4.0 สําหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เช่นกัน นั่นคือ การ
ประยุกต์ ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) 
และส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) ในรูปแบบต่างๆ 
มาใช้เป็นส่ือกลางในการส่งเสริมการเรียนรู้ ปัจจุบัน
เทคโนโลยีจําพวกนี้ได้รับความนิยมอย่างรวดเร็วในกลุ่ม
บุคคลทุกเพศทุกวัย และมีแนวโน้มในการพัฒนาให้
สามารถเข้าถึงได้อย่างสะดวกและง่ายขึ้น   
 (2)  การบูรณาการกระบวนการเรียนรู้ (Integrating  
Learning Process) กระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ
และเหมาะสมกับคุณลักษณะของผู้เรียนเกิดขึ้นจาก
ประสบการณ์ของผู้สอน ดังนั้นผู้สอนจึงจําเป็นต้องมี
การพัฒนาศักยภาพของตนเองเพื่อตอบสนองความ
ต้องการของสังคมแห่งการเรียนรู้แบบใหม่ การเรียนรู้
ในระบบการศึกษา 4.0 และการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
มีจุดมุ่งหมายที่เหมือนกันคือ การส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เกิดจากการบูรณาการ
งานต่างๆ ได้ ดังนั้นผู้สอนจําเป็นที่จะต้องทําการ
ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมสําหรับผู้เรียน
ที่มี คุณลักษณะที่ แตกต่ างกันโดยการบูรณาการ
กระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ เข้าด้วยกันเพื่อใช้
ในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนในระบบการศึกษา 4.0  
 การสร้างผู้เรียนให้อยู่ในรูปแบบของสังคมแห่งการ
เรียนรู้แบบใหม่นั้น จําเป็นต้องอาศัยการบูรณาการ
กระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมและรองรับการพัฒนา
และการเติบโตของเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วด้วย
เช่นกัน STEM Education จึงเป็นการจัดการศึกษาอีก
รูปแบบหน่ึงที่ ส่งเสริมการเรียนรู้ ผ่านกิจกรรมหรือ
โครงงานที่มุ่งแก้ไขปัญหาที่พบเห็นในชีวิตจริง เพื่อ
เสริมสร้างประสบการณ์ ทักษะชีวิต การคิดสร้างสรรค์ 
นําไปสู่การสร้างนวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อสังคมได้ 
 (3) ทักษะการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ (Creative Skills) 
ในการศึกษาระบบ 4.0 (Education 4.0) และการศึกษา
สําหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) 
จําเป็นต้องอาศัยทักษะการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ 7C ใน
การพัฒนาการเรียนรู้เพื่อตอบสนองต่อสังคมแห่งการ
เรียนรู้และสร้างสรรค์นวัตกรรม การจัดการศึกษาทุก
ระดับเน้นให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงเพื่อ
ตอบสนองต่อวิวัฒนาการของโลกที่มีการเปล่ียนแปลง
อย่างรวดเร็ว 
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 ทักษะการเรียนรู้ 7C ประกอบด้วย ทักษะด้านการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา 
(Critical Thinking & Problem Solving) ทักษะด้าน
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity & Innovation) 
ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ 
(Cross-cultural Understanding) ทักษะด้านความ
ร่วมมือ การทํางานเป็นทีมและภาวะผู้นํา (Collaboration, 
Teamwork & Leadership) ทักษะด้านการสื่อสาร 
สารสนเทศ และรู้เท่าทันส่ือ (Communications, 
Information & Media Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ 
และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Computing & 
ICT Literacy) ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้ 
(Career & Learning Skills) 
 วิธีการออกแบบการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะ
การเรียนที่สร้างสรรค์ (Creative Skills) ท้ัง 7C 
ข้างต้น ผู้สอนจะต้องออกแบบการเรียนรู้โดยการมุ่งเน้น
ให้ผู้เรียนเกิดการสร้างความรู้ และเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม
เพื่อนําไปสู่การเรียนรู้หรือสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ ที่ตอบ 
สนองต่อความต้องการของสังคมได้  
 (4)  กระบวนการทํางานเป็นกลุ่ม (Collaborative 
Learning) การสร้างสรรค์นวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพ
จําเป็นต้องอาศัยกระบวนการทํางานเป็นกลุ่มซึ่งเกิด
จากความร่วมมือของสมาชิกทุกคนในกลุ่มในการ
ร่วมกันคิดและทําการสร้างสรรค์นวัตกรรมนั้นออกมา 
กระบวนการทํางานเป็นกลุ่มเป็นองค์ประกอบหน่ึงของ
การเรียนรู้สําหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และระบบ
การศึกษา 4.0 เนื่องจากการทํางานเป็นกลุ่มสามารถ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ได้ 
กระบวนการทํางานเป็นกลุ่มที่ดีและมีประสิทธิภาพน้ัน 
จําเป็นต้องอาศัยทักษะการส่ือสารที่ดี โดยต้องเปิด
โอกาสให้สมาชิกในกลุ่มได้แสดงความคิดเห็น รู้จักการ
คิดวิเคราะห์และเลือกตัดสินใจในแนวคิดที่ถูกต้องและ
ที่ดีที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นิศากร ไพบูลย์
สิน และ สาโรช โศภีรักข์ [13] ที่กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้
แบบร่วมกัน (Collaborative Learning) เป็นแนวคิด
หรือวิธีการทางการศึกษาที่เน้นพัฒนาทักษะการทํางาน
ร่วมกัน ผู้เรียนได้เรียนและทํางานเป็นกลุ่ม มีการ
ทํางานร่วมกัน การแบ่งบทบาทหน้าที่ในการทํางานเพ่ือ
ความสําเร็จของสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ความสําเร็จเป็น

ผลงานที่ทุกคนภูมิใจ ขั้นตอนการเรียนแบบร่วมกันมี 5 
ขั้นตอนได้แก่ 1) ร่วมกันเสนอหัวข้อเรื่อง 2) ประชุม
วางแผน 3) ร่วมมือกันระดมสมอง 4) การอภิปราย 5) 
การนําเสนอผลงานและการสรุปงาน 
 การจัดสภาพแวดล้อมในรูปแบบการเรียนการสอน
ในระบบ Education 4.0 ให้เอื้อต่อการเรยีนรู้ในผู้เรยีน
ในศตวรรษท่ี 21 ผู้สอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนทําการ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองในรูปแบบของการเรียนรู้
แบบ Active Learning โดยให้ผู้เรียนมีลักษณะการ
เรียนรู้แบบปฎิสัมพันธ์ (Interactive Learning) รวมทั้ง 
นําส่ือสังคมออนไลน์เข้ามาเป็นเครื่องมือในการพัฒนา 
การเรียนการสอน อีกทั้งส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการทํางาน
เป็นกลุ่มเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการระดมสมอง แสดงความ
คิดเห็น ร่วมกันออกแบบและสร้างนวัตกรรม รวมทั้งมี
การประเมินผลงานร่วมกัน เพื่อให้ได้แนวคิดที่หลากหลาย
และแปลกใหม่ในการตอบสนองต่อการสร้างผลงานหรือ
นวัตกรรมที่สร้างสรรค์ 
 
6.  บทสรุป 
 การศึกษาระบบ 4.0 (Education 4.0) เป็นระบบ
การศึกษารูปแบบใหม่ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถนําองค์
ความรู้ที่มีอยู่ทุกหนทุกแห่งมาบูรณาการเชิงสร้างสรรค์ 
เพื่อพัฒนานวัตกรรมต่างๆ มาตอบสนองความต้องการ
ของสังคม ในการจะจัดการศึกษาระบบ 4.0 ให้ประสบ
ความสําเร็จได้นั้น จําเป็นต้องอาศัยความร่วมมือจาก
หลายภาคส่วน ไม่ว่าจะเป็นผู้บริหารสถานศึกษา ผู้สอน 
ผู้เรียน รูปแบบการเรียนการสอน เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
การบูรณาการกระบวนการเรียนรู้ การทํางานเป็นกลุ่ม 
รวมทั้งการจัดสภาพแวดล้อมให้เอื้อต่อการสนับสนุน
ในสังคมแห่งการเรียนรู้  
 ในการที่ผู้เรียนจะพัฒนานวัตกรรมที่มีคุณภาพและ
มีประสิทธิภาพที่ดีได้นั้น จําเป็นต้องอาศัยทักษะการ
เรียนรู้ที่สร้างสรรค์และการทํางานเป็นกลุ่ม ทักษะการ
เรียนรู้ 3R x 7C เป็นทักษะที่ใช้ในพัฒนาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยทักษะการเรียนรู้เหล่านี้
สามารถนํามาใช้ในการศึกษาระบบ 4.0 ได้ และ
การศึกษาระบบ 4.0 จําเป็นที่จะต้องนําทักษะการ
เรียนรู้เหล่านี้มาใช้ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็น
ประโยชน์ต่อสังคมด้วยเช่นกัน 
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