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1.  บทน า 
     โลกอุบัติใหม่การแพร่ระบาดของเชื้อโรคโควิด 19 
เป็นปัจจัยเร่งให้ระบบการศึกษาทั่วโลกใช้เทคโนโลยี
การศึกษามากข้ึน ภาคการศึกษาจ าเป็นอย่างยิ่งต้องหา
แนวทางให้ระบบการศึกษายังคงด าเนินต่อไปได้ การฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูก็เช่นกันมีเปาหมาย และนโยบาย
ในการผลิต และพัฒนาครูใหเปนบุคคลที่มีคุณภาพ และ
มีมาตรฐานวิชาชีพทางการศึกษา ทั้งนี้ต้องอาศัยความรู้
ความสามารถของผู้บริหารระดับอุดมศึกษา และอาจารย์
นิเทศ ผู้บริหารสถานศึกษา และครูพี่เลี้ยง ด าเนินงาน
ร่วมกันเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูบรรลุ
เป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตามการนิเทศ
ยังคงเป็นปัญหาส าคัญ ดังนี้ 1) การขาดความรู้ความ 
สามารถในเชิงบริหารจัดการ คือ ผู้บริหารไม่สามารถ
จัดระบบการนิเทศที่มีประสิทธิภาพ หรือไม่สามารถ 
จัดกระบวนการบริหารงานให้มีสภาพแวดล้อมเอื้อต่อ
กระบวนการนิเทศได้ 2) การขาดความรู้ เรื่องหลักสูตร
การเรียนการสอน การวัดและประเมินผล สื่อเทคโนโลยี
เพื่อการศึกษาที่ไม่เอื้อต่อการฝึกประสบการณ์วิชีพครู 
ผู้เกี่ยวข้องไม่สามารถให้ค าแนะน าหรือเป็นทีพึ่ งทาง
วิชาการแก่นักศึกษาได้ เช่น การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ
การบริหารจัดการเรียนรู้ การผลิตสื่อเพื่อการจัดการ
เรียนรู้ การวัดและประเมินผล ดังนั้นการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูในการนิเทศต้องมีการบริหารจัดการอย่างมือ
อาชีพเนื่องจากต้องมีการรวบรวมข้อมูลจากการเข้าร่วม
กิจกรรมการออกปฏิบัติการสอนของนักศึกษาใน

สถานศึกษาตามระยะเวลาที่ก าหนด ซึ่ งต้องมีการ
ด าเนินงานร่วมกันระหว่างสถานศึกษากับมหาวิทยาลัย 
จ าเป็นต้องมีสภาพแวดล้อมเทคโนโลยีที่เอื้อต่อการนิเทศ 
ผู้บริหารต้องมีความสามารถทั้งในเชิงการบริหารและเชิง
วิชาการควบคู่กันไป จึงจะน าองค์การสู่ความส าเร็จได้ [1] 
สอดคล้องกับนโยบายแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-
2579 ยุทธศาสตร์ที่ 3 ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะ 
และทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพิ่มขึ้น มีการจัด
กิจกรรม/กระบวนการเรียนรู้ตามหลักสูตรอย่างมีคุณภาพ 
และมาตรฐานมีแหล่งเรียนรู้ ต ารา นวัตกรรม และสื่อการ
เรียนรูท้ี่สามารถเข้าถึงได้ไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ มีระบบ
และกลไกการวัดและประเมินผลที่มีประสิทธิภาพ [2] 
สอดคล้องกับรายงานวิจัยของ EDUCAUSE [3] ได้ร่วมมือ
กับ Bill & Melinda Gates Foundation เพื่อส ารวจ
ช่องว่างระหว่างเครื่องมือการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันกับ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดิจิทัลที่สามารถตอบสนอง
ความต้องการที่เปลี่ยนแปลงไปของการศึกษาในระดับ 
อุดมศึกษาและสถาบันต่าง ๆ ต้องการได้รับความรู้ความ 
สามารถที่จะต่อสู้ความกับความท้าทายด้วยเทคโนโลยีที่
สนับสนุนในรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล [4]   
     บทความนี้เสนอแบบจ าลององค์ประกอบของสภาพ 
แวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู เป็นผลจากการศึกษาสภาพ 
แวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะผนวกกับการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู [5] และมีการจัดท าแบบจ าลอง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการ  

_______________________________________   
1 อาจารย์ประจ า สาขาวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนสุนันทา 
2 รองศาสตราจารย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพือ่การศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
* ผู้นิพนธ์ประสานงาน โทร. +668 3784 5566 อีเมล: aekkaphob.in@ssru.ac.th 
  รับพิจารณา: 5 มกราคม 2561 แก้ไข: 6 ตุลาคม 2563 ตอบรับ: 18 ตุลาคม 2563
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ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูเป็นการผนวกการสร้าง 
ปัญญาประดิษฐ์แบบดิจิทัลอัจฉริยะ (Digital Intelligence)  
จากการศึกษาพบว่า แบบจ าลองสภาพแวดล้อมการ 
เรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู มี 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 

  (1) ส่วนผู้ใช้ระบบ (User system)  
  (2) กระบวนการ (Process)  
  (3) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล        

(DLE: Digital Learning Environment)                             
  (4) การประเมินผล (Evaluation)  
  (5) ดิจิทัลอัจฉริยะ (Digital Intelligence)  

เป็นการใช้ความอัจฉริยะของเซอร์วิสเอเจนต์ที่สามารถ
คัดกรอง และค้นหาข้อมูลสอดคล้องกับเกณฑ์ของรูบริคส์ 
สร้างสรุปผลรายงาน เป็นแฟ้มผลงานดิจิทัล และแสดง 
ผลการประเมินการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูได้อย่าง
อัตโนมัติ ผู้วิจัยน าแบบจ าลองไปประยุกต์ใช้กับนักศึกษา
วิชาชีพครู หลักสูตรครุศาสตร์บัณฑิต ช่วยส่งเสริมให้
นักศึกษามีคุณลักษณะ และทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 เพิ่มขึ้นสามารถเข้าถึงระบบได้โดยไม่จ ากัดเวลา 
สถานที่ ท าให้อาจารย์นิเทศสามารถให้ค าปรึกษา ติดตาม
ช่วยเหลือ แก้ปัญหาระหว่างการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ได้ตลอดระยะเวลาการฝึก หน่วยงานมีระบบ และกลไก
การวัด การติดตาม และการประเมินผลที่มีประสิทธิภาพ 
 
2.  สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะ               
(Intelligent Digital Learning Environment) 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะมีโครงสร้าง
พื้นฐานส าคญั 4 ส่วน ได้แก่ ผู้ใช้ระบบการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู สภาพแวดล้อม การเรียนรู้ดิจิทัล และดิจิทัล
อัจฉริยะสร้างสรุปผลรายงาน แฟ้มผลงานดิจิทัลและผล
การประเมินการฝึกประสบการณว์ิชาชพีครู โดยผู้ใช้ระบบ
สามารถเข้าถึงข้อมูลในสภาพแวดล้อมดิจิทัลอัจฉริยะได้ 
ดังนี ้

2.1  ส่วนผู้ใช้ระบบ  
ผู้ใช้ระบบเป็นส่วนแรกในการเข้าใช้ระบบมีโครงสร้าง

การจัดการฐานข้อมูลการใช้งานสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
คร ูได้แก่ นักศึกษา อาจารย์นิเทศ ครูพี่เลี้ยง และผู้ดูแล
ระบบ 

2.1.1 นักศึกษา  เป็นผู้ใช้ระบบป้อนข้อมูลเพื่อ
ขอค าปรึกษาสง่ผลงานและรายงานผลการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู  

2.1.2 อาจารย์นิเทศ เป็นผู้ใช้ระบบท าหน้าที่ให้
ค าปรึกษาตรวจสอบผลงานให้ข้อชี้แนะการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูกับนักศึกษา และประสานงานกับครูพี่เลี้ยง 
ปรับปรุงแก้ไขผลงาน และประเมินผลงานของนักศึกษา  

2.1.3 ครูพี่เลี้ยง เป็นผู้ใช้ระบบให้ค าปรึกษา
ตรวจสอบผลงานให้ข้อชี้แนะการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครูกับนักศึกษา และประสานงานกับอาจารย์นิเทศ
ปรับปรุงแก้ไขผลงาน และประเมินผลงานของนักศึกษา  

2.1.4 ผู้ดูแลระบบ เป็นผู้ที่ได้รับมอบหมายจาก
ผู้บริหารให้ด าเนินงานติดตั้งระบบก าหนดสิทธิผู้ใช้งาน
ระบบบริหารจัดการข้อมูลสารสนเทศอ านวยความสะดวก
ให้ความช่วยเหลือกับผู้ใช้ระบบให้การด าเนินงานฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูบรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

2.2  การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  
การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เป็นหัวใจส าคัญ          

ของการผลิตครูเพราะเป็นกระบวนการภาคปฏิบัติช่วย
เสริมสร้างนักศึกษาครูให้เป็นผู้มีความรักความศรัทธาต่อ
วิชาชีพครูสามารถพัฒนาตนเองให้มีความช านาญ ใน
ทักษะวิชาชีพสร้างความมั่นใจทัศนคติที่ดีในวิชาชีพ 

2.2.1 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู หมายถึง 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักศึกษาหลักสูตร
ครุศาสตร์ และศึกษาศาสตร์ ได้รับการฝึกฝนภาคปฏิบัติ 
การวางแผนจัดการเรียนรู้ และปฏิบัติงานในหน้าที่ครู 
พัฒนาความรู้ ทักษะต่างๆ และเจตคติในสถานการณ์จริง 
ให้เกิดความมั่นใจ ความศรัทธาในอาชีพ และมีจิตวิญญาณ
ของความเป็นครู [6]  

2.2.2 จุดประสงคก์ารฝกึประสบการณ์วชิาชพีครู                
(1) เพื่อให้นักศึกษาได้น าความรู้ที่ได้รับ

มาจากการศึกษาในภาคทฤษฎีและปฏิบัติไปประยุกต์ใช้
กับการปฏิบัติงานวิชาชีพครูทั้งในด้านเนื้อหาสาระและ
เทคนิควิธีการสอนในสถานศึกษาจริง 

(2) เพื่อเสริมสร้างให้นักศึกษาเกิดความรัก 
และความศรัทธาในวิชาชีพครูจากการปฏิบัติจริง   

(3) เพื่อส่งเสริมให้นักศึกษาได้พัฒนา
ตนเองและปฏิบัติการสอนในหน้าที่ครูกับสถานศึกษา
โดยตรง 
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2.2.3 องค์ประกอบการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
คร ูมีองค์ประกอบที่ใช้ในระบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ดิจิทัลอัจฉริยะ ได้แก่ ข้อมูลพื้นฐานส่วนบุคคล และ
สถานศึกษา จุดประสงค์ กิจกรรม เกณฑ์มาตรฐานการให้
คะแนน การนิเทศ และประเมินผลของการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพคร ู

2.2.4 การประเมินผล เป็นส่วนของการพัฒนา
คุณภาพ และมาตราฐานของการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครู มีเกณฑ์มาตรฐานการให้คะแนนประเมินผลเพื่อ
เสริมสร้างสมรรถภาพให้กับนักศึกษา  มี 3 ด้าน ดังนี้                      

(1) ด้านความรู้ เป็นการพัฒนาความ สามารถ
ของนักศึกษาในการพัฒนาตนเองให้มีความรู้ในเรื่อง
ความรูเ้นื้อหาวิชาที่จะน าไปใช้ในการสอนโดยตรงความรู้
ในวิชาชีพครูที่จะน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการปฏิบัติงาน
ในหน้าที่ครูความรอบรู้อื่น ๆ ในบริบทของสถานศึกษาที่
จะน าไปใช้ในการอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างเป็นสุข 

(2) ด้านเทคนิควิธี  เป็นการพัฒนาด้าน
ความสามารถของนักศึกษาที่ท างานในหน้าที่ครูให้มี
เทคนิค และทักษะด้านการสอนให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ด้วยตนเองเป็นส าคัญ และปฏิบัติงานในหน้าที่ครูด้าน
ต่าง ๆ เช่น งานสอน งานธุรการในชั้นเรียน งานแนะแนว 
งานกิจการนักเรียน งานการพัฒนาตนเอง และงานการ
พัฒนาสังคม และผู้เรียน  

(3) ด้านคุณลักษณะ เป็นการพัฒนาความ 
สามารถของนักศึกษาให้มีคุณลักษณะที่เหมาะสมส าหรับ
การเป็นครมูืออาชีพ ได้แก่ การมีความรัก ความศรัทธา 
และความภาคภูมิใจในอาชีพครู มีค่านิยมที่พึงประสงค์ 
ตั้งมั่นอยู่ในคุณธรรม จริยธรรม และมีจรรยาบรรณ ใน
วิชาชีพครู รัก และเมตตาศิษย์ มีความตระหนักในคุณค่า
ของการด ารงรักษาศิลปวัฒนธรรมของชาติสิ่งแวดล้อม มี
จิตส านึกการพัฒนาสังคม มีจิตใจเป็นประชาธิปไตย และ
มีความเป็นมนุษยชาติ 

2.3  สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล  
(DLE: Digital Learning Environment)  

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล เป็นวิธีการจัดการ
การเรียนรู้ที่คลอบคลุมการใช้งาน และการประยุกต์
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา ยกระดับการเรียนรู้ให้
ผู้สอนสามารถใช้เวลาสร้างปฏิสัมพันธ์ติดตามผล ให้
ค าปรึกษากับผู้เรียนมากยิ่งขึ้น นอกจากพบกันในชั้นเรียน

เพียงอย่างเดียว [7] และ [8] 
2.3.1 ความหมายสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

ดิจิทัลสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล หมายถึง ไซเบอร์
สเปซ (Cyberspace) ที่ถูกสร้างขึ้นมาให้เสมือนจริง โดย
การท างานร่วมกันของเทคโนโลยีด้านข้อมูล และการ
สื่อสาร แต่แตกต่างจากสิ่งแวดล้อมจริงตามธรรมชาติ 
ตรงที่ไม่มีสิ่งใดอาศัยอยู่  

2.3.2 ลักษณะของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ดิจิทัล เป็นการจัดการการเรียนรู้ที่สามารถประยุกต์
เทคโนโลยีดิจิทัลให้สามารถใช้อุปกรณ์ดิจิทัลอย่างน้อย
หนึ่งเครื่อง เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือโทรศัพท์  
มือถือข้อมูลทั้งหมดที่ใช้เป็นสื่อกลางผ่านเวิลด์ไวด์เว็บ 
ในการค้นหาข้อมูล และทรัพยากรการเรียนรู้ของผู้เรียน
สามารถน าส่งประสบการณ์ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
ที่ใช้สภาพแวดล้อมซอฟต์แวร์เป็นฐาน 

2.3.3 องค์ประกอบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ดิจิทัล เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลในยุคสังคม
คลาวด์ (Social Cloud Learning Environment) มีส่วน
ช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์จัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ               
ช่วยแก้ปัญหาระหว่างการเรียนการสอนได้ทันท่วงทีมี  
4 องค์ประกอบดังนี้ [9] 

(1)  แพลตฟอร์มเทคโนโลยีกระจายดิจิทัล 
(Digitally distributed technology platforms) เป็น
สภาพแวดล้อมที่ใช้เครื่องมือที่มีความหลากหลายในการ
ให้บริการ (Service) กับผู้เรียนทั้งด้านเนื้อหา (Content) 
เพื่อการจัดการเรียนรู้  โดยผู้เรียนสามารถใช้งานจาก
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ แทบเล็ต หรือ โทรศัพท์มือถือเข้า 
ถึงการให้บริการระบบฮาร์ดแวร์ (Hardware) ซอฟ์ตแวร์ 
(Software) ผ่านระบบเครือข่าย (Network) ได้ทุกที่ 
ทุกเวลา 

จากการศึกษาองค์ประกอบสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ดิจิทัล ดังแสดงในรูปที่ 1 แพลตฟอร์มเทคโนโลยี
กระจายดิจิทัล เป็นซอฟต์แวร์บนระบบคลาวด์ท าหน้าที่
เป็นตัวกลางของเคร่ืองมือและกระจายฐานข้อมูลดิจิทัล
ของผู้ใช้บริการ (Service),  เนื้อหา (Content), ซอฟต์แวร ์
(Software), ฮาร์ดแวร์ (Hardware), และเครือข่าย 
(Network)  เพื่ออ านวยความสะดวกในการเข้าถึงการ
บริการในวงกว้างแก่ผู้ ใช้ระบบสภาพแวดล้อมการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูตั้งแต่ระบบที่ท าหน้าที่ เป็น
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ตัวกลางไปจนถึงการกระจายฐานข้อมูลดิจิทัล รวมถึงการ
วิเคราะห์หน่วยความจ า อุปกรณ์เคลื่อนที่  บิ๊กดาต้า 
ขั้นตอน และการจัดการเอกสาร ฯลฯ เพื่อท าให้สามารถ
รวบรวมแอพพลิเคชันที่ได้รับการปรับแต่งด้วยความ 
สามารถอันหลากหลายให้บรรลุเป้าหมายของการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพคร ู

 
รูปที่ 1 แพลตฟอร์มเทคโนโลยกีระจายดิจิทัล 

(2) บริบทบนฐานของการสื่อสาร (Context-
based communication practices) เป็นสภาพแวดล้อมที่
มีการตอบสนองการสื่อสารและท างานร่วมกัน โดยผู้เรียน
สามารถฝึกปฏิบัติด้านการสื่อสารข้อมูลจนมีความสามารถ
ในการสร้างความรู้ได้อย่างถูกต้อง และมีประสิทธิภาพ 

จากการศึกษาองค์ประกอบสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ดิจิทัล ดังแสดงในรูปที่ 2 บริบทบนฐานของ
การสื่อสาร เป็นส่วนที่ผู้ใช้ระบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ดิจิทัลอัจฉริยะสามารถใชค้ าส าคัญในการการติดต่อสื่อสาร
ระหว่างผู้ใช้ระบบ สามารถการสืบค้นข้อมูลที่เก่ียวข้อง
กับการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เช่น ค าถามที่พบบ่อย 
(FAQ:  Frequently asked questions) ผู้ใช้ระบบ
สามารถปรับแต่งข้อมูลให้ถูกต้องโดยผู้ใช้เอง หรือการ
บอกเล่าเร่ืองราวการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูโดยตั้ง
หัวข้อเรื่องราวโดยใช้ค าส าคัญเพื่อให้ง่ายต่อการสืบค้น
ทั้งนี้ จะมีการแบ่งชั้นข้อมูลสารสนเทศ การจ ากัดสิทธิ
การใช้ข้อมูลส่วนบุคคล เป็นการให้ บริการเสริมออนไลน์
เพื่ออ านวยความสะดวกให้ผู้ใช้ระบบสามารถ ใช้ค าส าคัญ
ในการสืบค้นและการเข้าถึงฐานข้อมูลสารสนเทศรวมถึง
การติดตามร่องรอยดิจิทัล (Digital Footprint) ที่ใช้ใน

การติดต่อสื่อสารของผู้ใช้ระบบได้ตรงกลุ่มเป้าหมาย
สามารถรายงานได้ตรงตามวัตถุประสงค์  

 

 
รูปที่ 2 บริบทบนฐานของการสือ่สาร 

 
(3) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนบุคคลบน

พื้นฐานการเชื่อมต่อ (Personal learning environments 
based on interfaces) เป็นสภาพ แวดล้อมที่บุคคลแต่ละ
บุคคลมีการเรียนรู้ และสร้างสรรค์ผลงานจากการเชื่อมต่อ
โดยผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือส่วนบุคคลผ่านการให้ 
บริการเครื่องมือซอฟต์แวร์ต่างๆ เช่น Social Network, 
Moodle, VDO Conference, Line, Digital Portfolio 
เชื่อมต่อการเรียนรู้ผ่านเครือข่าย และสร้างผลงานเป็น
แฟ้มสะสมงานดิจิทัลจากการเรียนรู้ของตนเอง  

 

 
 

รูปที่ 3 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนบุคคลบนพื้นฐาน 
   การเชื่อมต่อ 
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จากการศึกษาองค์ประกอบสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ดิจิทัล ดังแสดงในรูปที่ 3 สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ส่วนบุคคลบนพื้นฐานการเชื่อมต่อ เป็นการอ านวย
ความสะดวกในใช้เครื่องมือส่วนบุคคลของผู้ใช้ระบบ เช่น 
Mobiles, Tablet, Notebook เป็นต้น  ซอฟต์แวร์ 
แอปฟลิเคชันต่าง ๆ  ได้แก่ Application Social Media, 
Moodle, VDO Conference, YouTube สร้างสภาพ 
แวดล้อมการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายเปน็ผลงานการสร้างสรรค์
ดิจิทัลเพื่อใช้เป็นแฟ้มสะสมงานดิจิทัลส่วนบุคคลในการ
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพคร ู 

 (4) การเพิ่มขีดความสามารถผ่านการมี
ปฏิสัมพันธ์ (Empowerment through interaction) 
เป็นสภาพแวดล้อมที่มีการแบ่งปัน และส่งเสริมการมี
ปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน มีการแบ่งปันข้อมูลสารสนเทศ
ของผู้ใช้ระบบช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น 
โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีส่วนบุคคลกับสังคมคลาวด์ 
(Social Cloud) ส่งเสริมการพัฒนาทักษะชีวิตและการ
ท างาน เป็นเคร่ืองมือช่วยให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ 
ทุกเวลา และเป็นเครื่องมือสื่อสารการแบ่งปันข้อมูล
สารสนเทศของผู้ใช้ระบบร่วมกัน 

 
รูปที่ 4 การเพิ่มขีดความสามารถผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ 

จากการศึกษาองค์ประกอบสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ดิจิทัล ดังแสดงในรูปที่ 4 การเพิ่มขีดความ 
สามารถผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ เป็นการส่งเสริมทักษะการ
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อผ่านสังคมคลาวด์ (Social Cloud) 
เช่น Instagram, Tweeter, Facebook, YouTube, 
Google Education เป็นต้น สามารถช่วยอ านวยความ
สะดวกส่งเสริมให้ผู้ใช้ระบบสร้างความร่วมมือ แบ่งปั่น
ข้อมูลให้ประสบความส าเร็จในการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพคร ู

2.4  ดิจิทัลอัจฉริยะ (Intelligence Digital)  
เป็นแนวคิดที่เป็นตัวแทนส่วนกลางปัญญาประดิษฐ์ที่

ใช้ให้เหตุผลแทนการให้เหตุผลของมนุษย์สามารถน ามา
ประยุกต์ใช้กับตัวแทนดิจิทัลต่าง ๆ ที่สามารถจินตนาการ
ให้เหตุผลแทนมนุษย์ในสภาพแวดล้อมดิจิทัลได้  คือ 
ดิจิทัลอัจฉริยะ [10] จะมีองค์ประกอบหลัก ดังนี้  

2.4.1 ตัวแทนเอเจนต์  และสภาพแวดล้อม 
(Agents and Environments) หมายถึง การสร้างปัญญา 
ประดิษฐ์โดยใช้ตัวแทนเอเจนต์ที่สามารถรับรู้สภาพ 
แวดล้อมผ่านเซ็นเซอร์โดยเอเจนต์จะตรวจสอบประมวล
ค่าผลลัพธ์ว่าคืออะไร โดยตัวแทนเอเจนต์ประมวลค่า
ผลลัพธ์เมื่อถูกกระตุ้นโดยแอซูเลเตอร์ (Actuators) เป็น
อุปกรณ์กระตุ้นให้อุปกรณ์อื่น ๆ ส่งค่าเปรียบเทียบกับ
สภาพแวดล้อมต่าง ๆ และตัวแทนเอเจนต์จะปฏิบัติการ
กระตุ้นการค านวณการรับรู้จากสภาพแวดล้อมที่มีอยู่ 
และส่งข้อมูลย้อนกลับไปยังสภาพแวดล้อมได้ตามก าหนด
แบบอัตโนมัติเป็นผลลัพธ์ปัญญาประดิษฐ์ที่ เกิดจาก
กระบวนการท างานของตัวแทนเอเจนต์ และสภาพแวดล้อม 

 2.4.2 เอเจนต์อัจฉริยะ (Intelligence Agent) 
เป็นกระบวนการท างานของปัญญาประดิษฐ์รับรู้ข้อมูล
ผ่านสภาพแวดล้อมดิจิทัล ได้แก่ ข้อมูลดิจิทัลสิ่งที่สามารถ
รับรู้ (Perceiving) ผ่านสภาพแวดล้อมจากการตรวจจับ
ของเซ็นเซอร์ (Sensor) เพื่อกระตุ้นให้เกิดการปฏิบัติงาน 
ขึ้น (Actions) โดยผ่านตัวปฏิบัติ (Actuators) ให้เกิดการ
ตอบโต้ของเอเจนต์กับสภาพแวดล้อม โดยการแสดงผล
บนหน้าจอและส่งแพ็คเก็ตเครือข่ายอย่างอัตโนมัติ 

2.4.3 ระบบเอเจนต์ (Agent System) เป็น 
กระบวนประมวลผลข้อมูลดิจิทัลด้วยภาษาธรรมชาติมา
ใช้ เป็นเอเจนต์ปัญญาประดิษฐ์ มีส่วนน าเข้าจากสภาพ 
แวดล้อมผ่านตัว (Sensor) เป็นกระบวนการเรียนรู้แบบ
พลวัต (Dynamic) เพื่อแก้ไขปัญหา หรือตอบสนองต่อ
สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนไป เป็นการกระตุ้นให้เกิดการ
ปฏิบัติ งาน (Action)  สร้างผลลัพธ์ตอบโต้ผ่ านตั ว
ปฏิบัติการ (Effector) ให้ข้อมูลย้อนกลับ 

 2.4.4 เอเจนต์สร้างรายงาน (Reporting Agent) 
เป็นตัวแทนปัญญาประดิษฐ์มีหน้าที่เปรียบเทียบข้อมูลมี
การค านวณ และสร้างรายงานสรุปสาระส าคัญของข้อมูล
ดิจิทัลให้เป็นปัจจุบัน ได้แก่ สรุปผลรายงานข้อมูลการ 
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู แฟ้มผลงานดิจิทัล และผล
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ประเมินการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

 
รูปที่ 5 กระบวนการท างานของดิจิทัลอัจฉริยะ 

จากการศึกษาดิจิทัลอัจฉริยะ ( Intelligence 
Digital) ดังแสดงในรูปที่ 5 กระบวนการท างานของดิจิทัล
อัจฉริยะ เป็นการท างานของเอเจนต์ที่รับรู้ค่าจาก
สภาพแวดล้อมมีการท างานผ่านเซ็นเซอร์ (Sensor) 
น ามามาตรวจสอบค่าที่รับรู้ว่าคืออะไร เพื่อประมวลค่า
ผลลัพธ์ โดย Actuators จะท างานกระตุ้นให้อุปกรณ์ต่าง 
ๆ ให้ส่งค่าเปรียบเทียบกับสภาพแวดล้อม และส่งผลค่า
ผลลัพธ์แบบอัตโนมัติกลับไปยังสภาพแวดล้อมบันทึกค่า
การเรียนรู้ใหม่เป็นตัวอย่างกระบวนการท างานตัวแทน
ปัญญาประดิษฐ์ (Intelligence Agent) ในแสดงผลบน
หน้าจอและส่งแพ็คเก็ตเครือข่ายอย่างอัตโนมัติผ่าน
ดิจิทัลอัจฉริยะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 6 กรอบแนวคิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณว์ิชาชีพครู 

 

รูปที่ 7 แบบจ าลองสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์วชิาชพีครู 

จากการศึกษากรอบแนวคิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

ดังแสดงในรูปที่ 6 สามารถน ามาพัฒนาเป็นแบบจ าลอง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล 
 

1. มีแพลตฟอร์มเทคโนโลยีการกระจ่ายดิจิทัล  
2. มีบริบทบนฐานของการสื่อสาร           
3. มีการเรียนรู้บนพื้นฐานการเชื่อมต่อ 
4. มีการเพิ่มขีดความสามารถผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ 
 

ดิจิทัลอัจฉริยะ 
 

1. เอเจนต์และสภาพแวดล้อม  
   (Agents and Environment) 
2. เอเจนต์อัจริยะ (Intelligent Agent) 
3. ระบบเอเจนต์ (Agent System) 
4. เอเจนต์สร้างรายงาน (Reporting Agent) 

การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
 

1. นักศึกษา 
2. อาจารย์นิเทศก์ 
3. ครูพี่เลี้ยง 
4. ผู้ประสานงาน 
5. จุดประสงค์ 
 

6. กิจกรรม  
7. การนิเทศ           
8. การประเมิน 
9. หน่วยงาน 
 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์ 
วิชาชีพครูวิชาชีพครู 

 

ผลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
1. สรุปรายงาน  
2. แฟ้มผลงานดิจิทัล           
3. ผลประเมินการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
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ฝึกประสบการณ์วิชาชีพคร ูดังแสดงในรูปที่ 7 แบบจ าลอง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะ มีดิจิทัลอัจฉริยะ 
(Digital Intelligent) เป็นหัวใจหลักในการสร้างสรุปผล
รายงานข้อมูลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู แฟ้มผลงาน
ดิจิทัล และผลประเมินการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
กระบวนการรายงานผลข้อมูลอัตโนมัติช่วยส่งเสริมการ
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ให้สามารถแสดงสถานะข้อมูล
ได้อย่างถูกต้อง รวดเร็ว แม่นย า และเป็นปัจจุบัน ท าให้ 
นักศึกษา อาจารย์นิเทศ ครูพี่เลี้ยง และผู้ประสานงาน
การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูสามารถท างานร่วมกันได้
อย่างสะดวก รวดเร็ว ผ่านอุปกรณ์สื่อสารส่วนบุคคล เช่น 
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โทรศัพท์มือถือ Tablet ตรวจสอบ
แก้ไขและปรับปรุงข้อมูลรายงานผลข้อมูลให้ผู้เก่ียวข้อง
ได้อย่างอัตโนมัติ ช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายด้านเอกสาร 
การเดินทาง เป็นต้น   

2.5  สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อ
ส่งเสริมการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู                             

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะ เพื่อส่งเสริม
การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู มี 5 องค์ประกอบหลัก 
ได้แก่ ผู้ใช้ระบบ (User system) กระบวนการ (Process) 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล (DLE: Digital Learning 
Environment) การประเมินผล (Evaluation) และดิจิทัล
อัจฉริยะ (Digital Intelligence)                              

2.5.1 ผู้ใช้ระบบ (User system) เป็นส่วนผู้ใช้
ระบบน าเข้าข้อมูลสู่สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล
อัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูมี
องค์ประกอบ ดังนี้ นักศึกษา (Student) อาจารย์นิเทศ 

(Teacher) ครูพี่เลี้ยง (Trainer) และผู้ดูแลระบบ (Admin)    
 (1) นักศึกษา (Student) เป็นผู้ใช้ระบบ

บันทึกผลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูของนักศึกษา
และเพื่อการตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข ประเมินผลและ
รายงานผลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ได้แก่ บันทึก
ข้อมูลส่วนบุคคล บันทึกลงเวลาการปฏิบัติการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู บันทึกกิจกรรมการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู สรุปผลรายงานผลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

 (2) อาจารย์นิเทศ (Teacher) เป็นผู้ใช้ระบบ
บันทึกข้อมูล เพื่อการตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ไข  การ
ประเมินผล และรายงานผลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครู ได้แก่ บันทึกข้อมูลส่วนบุคคล บันทึกเวลาการนิเทศ 
บันทึกกิจกรรมการนิเทศ บันทึกการประเมินผลการนิเทศ  

 (3) ครูพี่เลี้ยง (Trainer) เป็นผู้ใช้ระบบ
บันทึกข้อมูล เพื่อการตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ไขการ
ประเมินผล และรายงานผลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครู ได้แก่ บันทึกข้อมูลส่วนบุคคล บันทึกรับรองเวลา 
บันทึกรับรองการร่วมกิจกรรม บันทึกการประเมินผลของ
ครูพี่เลี้ยง 

 (4) ผู้ดูแลระบบ (Admin) เป็นเจ้าหน้าที่
ประสานงานการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เป็นผู้ใช้
ระบบบันทึกข้อมูล ได้แก่ บันทึกข้อมูลนักศึกษา บันทึก
ข้อมูลอาจารย์นิเทศ บันทึกข้อมูลเครือข่ายโรงเรียนร่วม
พัฒนา บันทึกข้อมูลครูพี่เลี้ยง บันทึกผลคะแนน และ
สรุปผลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูเพื่อการตรวจสอบ
และปรับปรุงแก้ไข การประเมินผล และรายงานผลการ
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

 
        รูปที่ 8 องค์ประกอบหลักส่วนผู้ใช้ระบบของแบบจ าลองสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริม 
       การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

ส่วนผู้ใช้ระบบ 
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จากการศึกษาแบบจ าลองสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู ดังแสดงในรูปที่ 8 องค์ประกอบหลักส่วนผู้ใช้
ระบบ (User system) เป็นผู้ส่วนที่ผู้ใช้ระบบน าข้อมูลเข้า 
(Input) สู่กระบวนการ(Process) ประมวลผลเชื่อมโยง
กับส่วนดิจิทัลอัจฉริยะ (Digital Intelligence) ของ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล (DEL: Digital Learning 
Environment) และการประเมินผล (Evaluation) เพื่อ
รายงานข้อมูลย้อนกลับให้ผู้ใช้ระบบในสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพคร ู

 2.5.2 ส่วนกระบวนการ (Process) เป็นขั้นตอน
การด าเนินงานของระบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล
อัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู โดย
มีหน้าที่รับข้อมูลจากผู้ใช้รับข้อมูลจากผู้ใช้ระบบผ่าน
อุปกรณ์ส่วนบุคคล ด าเนินการตามค าสั่งของผู้ใช้ระบบ 
รายงานผลการด าเนินการ และให้ข้อมูลย้อนกับไปให้ผู้ใช้
ระบบอย่างอัตโนมัติ เพื่อการตรวจสอบ และปรับปรุง
แก้ไขข้อมูลใหม่ได้ตลอดเวลา ประกอบด้วย ส่วนน าเข้า
ข้อมูล (Import data) การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
(Internship) สรุปผลรายงาน (Report) และการให้ข้อมูล
ย้อนกลับ (Feedback) 

 (1) ส่วนน าเข้าข้อมูล (Import data) เป็น
ส่วนกระบวนการควบคุมการประมวลผลการน าเข้ามูลของ
ผู้ใช้ระบบสามารถบันทึกข้อมูล และปรับปรุงแก้ไขข้อมูล
ผ่านอุปกรณ์สว่นบุคคล ประกอบด้วย ข้อมลูพืน้ฐานส่วน
บุคคล และหน่วยฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู จุดประสงค์
การฝึกฯ กิจกรรมฝึกฯ การให้คะแนนฝึกฯการนิเทศ 
การฝึกฯ และการประเมินการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

 

 (2) การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูเป็น
ส่วนกระบวนการที่ควบคุมการประมวลผลของผู้ใช้ระบบ
สามารถบันทึกข้อมูล และปรับปรุงแก้ไขข้อมูลผ่านอุปกรณ์
ส่วนบุคคลในกระบวนการปฏิบัติในสถานการณ์จริง 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ (1) ขั้นแนะน าให้ความรู้ใน
การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ได้แก่ ปฐมนิเทศ ปัจฉิม
นิเทศ และปัจฉิมนิทเทศ (2) ขั้นการออกฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู (3) ขั้นการนิเทศการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
(4) ขั้นการประเมินผลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู (5) 
ขั้นการสรุปรายงานผลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพคร ู

 (3) การรายงาน (Report) เป็นส่วน 
กระบวนการควบคุมการประมวลผลการท างานของระบบ
สภาพแวดล้อมดิจิทัลอัจฉริยะให้สามารถน าข้อมูลสรุป
รายงานไปยังผู้ใช้ระบบสามารถน าข้อมูลรายงานออกจาก
ระบบในลักษณะไฟล์ข้อมูลดิจิทัลมีองค์ประกอบ ดังนี้ 
สรุปผลรายงานข้อมูลส่วนบุคคล สรุปผลรายงานข้อมูการ
เตรียมการฝึกฯ ระหว่างการฝึกฯ และหลังการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู สรุปผลการให้คะแนน และผล
การประเมินการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู สรุปผลการ
ด าเนินการของหน่วยฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

 (4) การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) 
เป็นกระบวนการท างานของระบบสภาพแวดล้อมดิจิทัล
อัจฉริยะที่น าสามารถรายงานข้อมูลย้อนกลับไปให้ผู้ใช้
ระบบผ่านอุปกรณ์ส่วนบุคคลได้อย่างอัตโนมัติ แสดงเป็น
ข้อมูลในสถานะปัจจุบัน โดยผู้ใช้ระบบ ได้แก่ นักศึกษา 
อาจารย์นิเทศ ครูพี่เลี้ยง และผู้ดูแลระบบ สามารถตรวจสอบ
เพื่อการปรับปรุงแก้ไขได้อย่างรวดเร็ว ประหยัดค่าเอกสาร 
เวลาค่าเดินทาง ส่งเสริมให้การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 
      รูปที่ 9 องค์ประกอบหลักส่วนกระบวนการของแบบจ าลองสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริม 
     การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

ส่วนกระบวนการ 
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จากการศึกษาแบบจ าลองสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู ดังแสดงในรูปที่ 9 องค์ประกอบหลักส่วน
กระบวนการ (Process) เป็นส่วนที่ท าหน้าที่ควบคุมการ
ประมวลผลกลางเชื่อมโยงข้อมูลสารสนเทศดิจิทัลอัจฉริยะ 
(Intelligence) ของผู้ใช้ระบบ (User System) กับสภาพ 
แวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล (DEL: Digital Learning 
Environment) และการประเมินผล (Evaluation) เพื่อ
รายงานผลย้อนกลับให้ผู้ใช้ระบบในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพคร ู

 2.5.3 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล (DLE: 
Digital Learning Environment) เป็นส่วนเชื่อมต่อ
ประสานข้อมูล และการสื่อสารระหว่างผู้ใช้ระบบผ่าน
อุปกรณ์ส่วนบุคคล แพลตฟอร์มรูปแบบต่าง ๆ (Other 
Tools) สังคมคลาวด์ (Social Cloud) ดิจิทัลอัจฉริยะ 
(Digital Intelligent) เพื่ออ านวยความสะดวกให้ผู้ใช้
ระบบสามารถตรวจสอบข้อมูล เพื่อการปรับปรุงแก้ไขได้
อย่างรวดเร็วทันสถานการณ์ ประหยัดค่าเอกสาร เวลา 
ค่าเดินทาง มีองค์ประกอบ 3 ส่วน สมรรถนะการฝึก 

(Performance) ประเด็นศึกษา (Issue) การให้ค าแนะน า 
(Consultants) ดังนี้ 

 (1) สมรรถนะการฝึก (Performance)  
เป็นกระบวนการใช้งานของผู้ ใช้ระบบสะท้อนข้อมูล
สถานะปัจจุบัน ความก้าวหน้า และรายงานผลการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูให้ผู้เกี่ยวข้องทราบผ่านเครื่องมือ
ดิจิทัลต่าง ๆ ได้อย่างต่อเนื่องตลอดเวลา 

 (2) ประเด็นศึกษา (Issue) เป็นกระบวนการ
ใช้งานของผู้ใช้ระบบสะท้อนข้อมูลประเด็นการศึกษา 
ปัญหาอุปสรรค รายงานให้ผู้ เกี่ยวข้องทราบได้อย่าง
ต่อเนื่องตลอดเวลาเพื่อให้ประเด็นการศึกษา และปัญหา
อุปสรรค ได้รับแนวทางการให้ค าปรึกษาและแก้ไขปัญหา
อุปสรรค จนการศึกษาประสบผลส าเร็จ 

 (3) การให้ค าแนะน า (Consultants) เป็น
กระบวนการใช้งานของผู้ใช้ระบบให้ข้อมูล ค าถาม ค าตอบ 
และค าแนะน า ชี้แจงแนวทางการปฏิบัติงาน ระหว่าง
นักศึกษากับผู้ดูแลระบบ อาจารย์นิเทศ  ครูพี่เลี้ยง หรือ
ระหว่างนักศึกษากับเพื่อน ในบริบทพื้นฐานของการ
สื่อสาร รายงานข้อมูลให้ผู้เกี่ยวของทราบอย่างอัตโนมัติ
ช่วยใหป้ฏิบัติงานได้ประสบผลส าเร็จทันสถานการณ์ 

 
 รูปที่ 10 องค์ประกอบหลักส่วนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลของแบบจ าลองสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะ 
      เพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
 

จากการศึกษาแบบจ าลองสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู ดังแสดงในรูปที่ 10 องค์ประกอบหลักส่วน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัล (DEL: Digital Learning 
Environment) เป็นส่วนเครื่องมือต่าง ๆ ของผู้ใช้ระบบ
ที่สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์ส่วนบุคคล แพลตฟอร์ม
รูปแบบต่าง ๆ (Other Tools) และสังคมคลาวด์ (Social 

Cloud) เชื่อมต่อประสานข้อมูล และการสื่อสารเข้าสู่
กระบวนการ (Process) ประมวลผลเชื่อมโยงกับดิจิทัล
อัจฉริยะ (Digital Intelligence) ให้ข้อมูลย้อนกลับและ
รายงานการประเมินผล (Evaluation) ของสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู 

 

ส่วนสภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้ดิจิทัล 
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2.5.4 การประเมินผล (Evaluation) เป็นการให้
คะแนน และประเมินผลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
รายงานผลให้ผู้ เกี่ยวข้องทราบ มีองค์ประกอบ ดังนี้  
ด้านความรู้  (Knowledge) ด้านทักษะ และเทคนิค
วิธีการสอน (Skill & Techniques) ด้านคุณธรรมและ
จริยธรรม (Morality & Ethics)  

 (1) ด้านความรู้ (Knowledge) เป็นการให้
คะแนน และประเมินผล ให้นักศึกษาทราบแบบอัตโนมัติ 
เพื่อพัฒนาความสามารถของนักศึกษา ในเร่ืองความรู้ใน
เนื้อหาวิชาที่จะน าไปใช้ในการสอนโดยตรง ความรู้ใน
วิชาชีพครูที่จะน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการปฏิบัติงานใน
หน้าที่ครู ความรอบรู้อ่ืน ๆ            

 (2) ด้านทักษะ และเทคนิควิธีการสอน 
(Skill & Techniques) เป็นการให้คะแนนและประเมิน 
ผลให้นักศึกษาทราบแบบอัตโนมัติ ในเร่ืองเทคนิค และ

ทักษะด้านการสอนให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง
เป็นส าคัญ  และปฏิบัติงานในหน้าที่ครูด้านต่าง ๆ  เช่น 
งานสอน งานธุรการในชั้นเรียน งานแนะแนว งานกิจการ
นักเรียน งานการพัฒนาตนเอง และงานการพัฒนาสังคม 
และผู้เรียน 

 (3) ด้านคุณธรรม และจริยธรรม (Morality 
& Ethics) เป็นการให้คะแนนและประเมินผลให้นักศึกษา
ทราบแบบอัตโนมัติ  เพื่อให้นักศึกษามีคุณลักษณะที่
เหมาะสมส าหรับการเป็นครูดังนี้ มีความรัก ความศรัทธา 
และความภาคภูมิใจในอาชีพครู มีค่านิยมที่พึงประสงค์
ตั้งมั่นอยู่ในคุณธรรม จริยธรรม และมีจรรยาบรรณ ใน
วิชาชีพครู  รักและเมตตาศิษย์ มีความตระหนักในคุณค่า
ของการด ารงรักษาไว้ซึ่งศิลปวัฒนธรรมของชาติ และ
สิ่งแวดล้อม มีจิตส านึกในการพัฒนาสังคมมีจิตใจเป็น
ประชาธิปไตย และมีความเป็นมนุษยชาติ 

 
รูปที่ 11 องค์ประกอบหลักส่วนการประเมินของแบบจ าลองสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริม 
     การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
 

จากการศึกษาแบบจ าลองสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู ดังแสดงในรูปที่ 11 องค์ประกอบหลักส่วน
การประเมินผล (Evaluation) เป็นส่วนของกระบวนการ
ตัดสินคุณค่า ด้านความรู้ ด้านทักษะ และเทคนิควิธีการ
สอน และด้านคุณธรรม และจริยธรรมของการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพคร ู

 2.5.5 ดิจิทัลอัจฉริยะ (Digital Intelligence) 
เป็นตัวแทนส่วนกลางปัญญาประดิษฐ์ในการให้เหตุผล
แทนสะท้อนอัจฉริยะภาพทางเทคโนโลยีดิจิทัลของผู้ใช้
ระบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้อัจฉริยะเพื่อส่งเสริม 

การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูได้อย่างอัตโนมัติ 
 

3. บทสรุป     
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้อัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู เป็นการด าเนินงานร่วมกันของ
มหาวิทยาลัยกับสถานศึกษาในการรวบรวมข้อมูลจากเข้า
ร่วมกิจกรรมการออกปฏิบัติการสอนของนักศึกษาใน
สถานศึกษาตามระยะเวลาที่ก าหนดมีการนิเทศนักศึกษา
ฝึกสอน สถานศึกษาที่เป็นหน่วยฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครู ต้องมีครูพี่เลี้ยงนิเทศนักศึกษา ใช้หลักการประเมินผล
ร่วมกันระหว่างสถานศึกษาที่เป็นหน่วยฝึกประสบการณ์

ส่วนการประเมินผล 
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วิชาชีพครูกับมหาวิทยาลัย ใช้เกณฑ์ตามที่มหาวิทยาลัย
ก าหนดมีสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะเป็น
ส่วนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
นักศึกษา อาจารย์นิเทศ ครูพี่เลี้ยง และผู้ประสานงาน
การฝึกประสบการณ์วิชาชพีครูเป็นผู้ดูแลระบบ ให้สามารถ
ตรวจสอบ แก้ไขปัญหาระหว่างการฝึกประสบการณ์ใน
สถานการณ์จริง อีกทั้งผู้เกี่ยวข้องสามารถรับทราบความ 
ก้าวหน้า และผลการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูได้อย่าง
อัตโนมัติจากการท างานของโปรแกรมปัญญาประดิษฐ์
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลอัจฉริยะ เป็นการผนวก
รวมการใช้เทคโนโลยีในชีวิติประจ าวันของผู้ใช้ระบบให้
ได้รับข้อมูลได้อย่างถูกต้องแม่นย า สื่อสารข้อมูลถึงบุคคล
ได้รวดเร็ว ท าให้ประหยัดค่าใช้จ่าย ด้านเอกสาร ระยะ 
เวลาการท างาน ค่าใช้จ่ายการเดินทางติดต่อประสานงาน
ต่าง ๆ ช่วยให้นักศึกษา และผู้เกี่ยวข้องมีเวลาในการ
ปฏิบัติงานเชิงสรรค์ได้มากยิ่งขึ้น ส่งเสริมให้นักศึกษา 
และผู้เก่ียวข้องมีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 [11] 
ด้วยการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใกล้ตัวให้เกิดความคุ้มค่า 
น า ไปสู่แนวคิดในการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่เพื่อการ
เรียนรู้สู่ผู้เรียนในอานาคต ส่งเสริมให้การฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู [12] มีสิ่งอ านวยความสะดวกในการสร้าง
สรุปผลรายงาน สร้างแฟ้มผลงานดิจิทัล และสรุปรายงาน
การประเมินผลของการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูได้
อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง แม่นย า ประหยัดคุ้มค่า ผู้บริหาร
สถานศึกษา และผู้บริหารการผลิตครูสามารถใช้ประโยชน์
จากสรุปรายงาน เพื่อการวางแผนบริหารงานจัดระบบ
การบริหารงานการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู จัดระบบ
การให้ค าแนะน า จัดระบบการฝึกอบรม การควบคุม
ก ากับดูแลทีมงานพัฒนาวิชาชีพ ประสานงานด้านการ
บริหาร และการจัดการเพื่ออ านวยความสะดวกและ
ส่งเสริมการพัฒนาวิชาชีพครู  ให้มีความก้าวหน้า
สอดคล้องกับการเรียนรู้ ในยุคศตวรรษที่  21 และ 
Thailand 4.0 ส่งผลการให้กระบวนการผลิตครูมีคุณภาพ
ยิ่งขึ้น ช่วยส่งเสริมให้นักศึกษามีความสามารถในการ
พัฒนาตนเอง [13]  ฝึกฝนทักษะการจัดการเรียนรู้ 
ประสานงานกับอาจารย์นิเทศ และเครือข่ายร่วมพัฒนา
วิชาชีพได้อย่างต่อเนื่องสร้างความร่วมมือกับสถานศึกษา
น าไปสู่การพัฒนาผู้รับบริการ ได้แก่ นักเรียน สถานศึกษา 
ชุมชน และสังคมต่อไป การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

จ าเป็นต้องมีระบบบริหารจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
มีระบบ กลไก ในการติดตาม ประเมินผลการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู รองรับการจัดการศึกษาในยุควิถี
ชีวิตใหม่ (New Normal) 
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