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บทคัดย่อ

	 Disruptive Technology คือ การผันผวนของเทคโนโลยีท�ำให้เกิดนวัตกรรมที่ใช้ประโยชน์จาก

เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology) สร้างนวัตกรรมที่แตกต่างไปจากการด�ำเนินการแบบเดิม ที่ถูก

พัฒนาขึ้นมาแทนที่กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบดั้งเดิม เช่นการเรียนรู้ออนไลน์ (Online Learning) 

ในระดับอุดมศึกษามีเทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ (Disruptive Technology) มากมายที่ตอบสนอง

ความต้องการของผู้เรียน ผู้สอนที่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบดั้งเดิมจึงไม่ได้รับความสนใจจากผู้เรียนอีก

ต่อไป และเรียกผู้สอนกลุ่มนี้ว่า ถูก Disrupt ส่วนผู้สอนที่เรียนรู้และพัฒนาวิธีการจัดการเรียนรู้ของตนเอง

จนสามารถตอบโจทย์ความต้องการของผู้เรียนได้ ผู้เรียนอยากเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดเรียนรู้ด้วย 

เรียกผู้สอนกลุม่น้ีว่า ผู้ Disrupt กระบวนการพฒันาเทคโนโลยเีปลีย่นผนักลไกระบบ (Disruptive Technology) 

ในจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย การมองเห็นปัญหา (Insight) การวิเคราะห์และออกแบบการแก้ปัญหา 

(Problem) การทดลองใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อการแก้ปัญหา (Solution) และการใช้นวัตกรรม

การจดัการเรยีนรูท้ี่ผ่านการทดลองใชจ้นประสบความส�ำเร็จมาแลว้ (Business Model) โดยผูส้อนท�ำหน้าที่

โค้ช (Coach) ให้กับผู้เรียน ด้วยการจูงใจ และชี้แนะให้ผู้เรียนใช้วิธีการเรียนรู้ของตนเอง ให้ก�ำลังใจผู้เรียน 

กระตุ้นความเชื่อมั่นในตนเองและความภาคภูมิใจในตนเอง และมีบทบาทการโค้ชเพื่อพัฒนาศักยภาพ

ผู้เรียน ประกอบด้วยบทบาท 3 ด้าน ได้แก่ การสร้างความยึดมั่นผูกพัน (Engage) การเสริมพลัง

การเรียนรู้ (Empower) และการสร้างความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ (Enliven) ส่วนการประเมินเน้น

การประเมินตามสภาพจริง และการประเมินทักษะปฏิบัติ (Performance)

ค�ำส�ำคัญ : การผันผวนของเทคโนโลยี, การจัดการเรียนรู้, อุดมศึกษา
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Abstract

	 Disruptive Technology is the technology that employs digital technology to create 

innovative which is different from the normal operation. It is developed to replace the 

traditional learning management process such as online learning.There are large number of 

disruptive technologies that respond to the needs of students. Teachers who use traditional 

methods of learning management are no longer attracted the attention of students and 

are considered as being disrupted. As for the teachers who learn and develop their own 

learning management methods until they can meet the needs of the student and students 

want to come in and learn are called disruptors. Disruptive technology development process 

of learning management consists of visualization of problems (Insight), analysis and design 

of problem-solving (Problem), experimentation with learning management innovations to 

solve problems (Solution) and the use of innovative learning management through successful 

trials (Business Model). The teacher is a coach to the students by motivating and guiding 

the them to use their own learning methods stimulates self-confidence and self-esteem.

The roles of are to develop learners’ potentials : engage, empower, and enliven. 

The assessment focuses on authentic assessment and practical skills assessment 

(Performance).

Keyword : Disruptive Technology, Management, Higher Education 
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การจัดการเรียนรู้ในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ (Disruptive Technology)

	 พัฒนาการทางเศรษฐกิจและสังคมของโลกจากวิธีการผลิตและระบบการผลิตมีการ

เปลี่ยนแปลงตามวิวัฒนาการมาเป็นระยะเวลานาน ในยุคก่อนผู้คนประกอบอาชีพเกษตรกรรมเพื่อ

บรโิภคภายในครวัเรอืนเป็นหลกั ด้วยการใช้แรงงานจากมนษุย์ด้วยกันเอง รวมถงึการใช้แรงงานจากสตัว์

และด้วยการผลิตเครื่องมือแบบง่าย ๆ  เพื่ออ�ำนวยความสะดวกในชีวิตประจ�ำวัน พัฒนามาเป็นการใช้

เครื่องมือ เครื่องจักรกลที่มีกระบวนการท�ำงานและระบบการผลิตที่ซับซ้อนมากขึ้น สังคมมนุษย์จาก

ยุคเกษตรกรรมสู่ยุคการปฏิวัติอุตสาหกรรม (Industrial Revolution) หรือการเปลี่ยนแปลงวิธีการ

และระบบในการผลิตขนานใหญ่ของโลก เริ่มขึ้นในช่วงปลายศตวรรษที่ 18 ด้วยการประดิษฐ์

เครื่องปั่นด้ายพลังน�้ำท�ำให้เกิดอุตสาหกรรมสิ่งทอที่พัฒนาขึ้นอย่างรวดเร็ว และเมื่อมีการประดิษฐ์

เครื่องจักรไอน�้ำเพื่อน�ำไปประยุกต์ในการสร้างพลังงานให้แก่เครื่องจักรชนิดอ่ืน ท�ำให้เกิดการ

เปลีย่นแปลงจากการผลติแบบพึง่พาแรงงานมนษุย์และสตัว์หรอืพลงังานจากพลงังานธรรมชาติ มาเป็น

ระบบโรงงานที่ใช้เครื่องจักรท�ำงานร่วมกับแรงงานมนุษย์ ต่อมาในช่วงต้นศตวรรษที่ 20 มีการน�ำ

นวัตกรรมระบบสายพานการผลิตมาเพิ่มประสิทธิภาพและลดต้นทุน และการน�ำพลังงานไฟฟ้ามาใช้

กับเครื่องจักร ท�ำให้สามารถผลิตสินค้าที่เหมือนกันได้เป็นจ�ำนวนมาก (Mass Production) การปฏวิัติ

อุตสาหกรรมเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องและเข้าสู่ยุคที่เรียกว่ายุคคอมพิวเตอร์ มีการน�ำนวัตกรรมด้าน

คอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในอุตสาหกรรมการผลิต เครื่องจักรจึงสามารถท�ำงานโดยอัตโนมัติในรูปแบบ

หุ่นยนต์แขนกล ฯลฯ ถูกผลิตขึ้นมาทดแทนแรงงานมนุษย์มากขึ้น ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการผลิต

ให้สูงขึ้น และการปฏิวัติอุตสาหกรรมที่ก�ำลังเกิดขึ้นในทุกวันนี้ เป็นการจัดการอุตสาหกรรมโดยน�ำ

สารสนเทศมาประยกุต์ผสมผสานกบัเทคโนโลยีอุตสาหกรรม เช่น Internet of Things (IoT), Cloud 

Computing เป็นต้น ด้วยการน�ำข้อมูลหลากหลายมาผสมผสานเพื่อให้เกิดการตัดสินใจในการท�ำงาน

ได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง แม่นย�ำ และทันเวลา ตามความต้องการที่หลากหลายของสังคมในปัจจุบัน

	 สังคมไทยกับนโยบายไทยแลนด์ 4.0 เป็นการออกแบบให้เศรษฐกิจต้ังบนฐานความรู้เดิม

จากสังคมเกษตรกรรมที่ได้เปรียบแล้วต่อยอดสร้างมูลค่าสูงหรือเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม 

(Value-Based Economy) ที่เรียกว่าเศรษฐกิจที่ท�ำน้อยได้มาก หัวใจของระบบเศรษฐกิจใหม่คือ

นวัตกรรมเป็นกลไกในการขับเคลื่อนจ�ำเป็นต้องพัฒนารูปแบบของการลงทุน โครงสร้างเศรษฐกิจของ

ประเทศไทยใหม่ ทีเ่รยีกว่าเศรษฐกจิรปูแบบใหม่ (New Economy Model) การทีน่โยบายประเทศไทย 

4.0 มีเป้าหมายการเปลี่ยนผ่าน ทั้งระบบใน 4 องค์ประกอบส�ำคัญ ประกอบด้วยองค์ประกอบแรก

ได้แก่การเปลี่ยนจากการเกษตรแบบดั้งเดิม (Traditional Farming) ไปสู่การเกษตรสมัยใหม่ที่เน้น

การบริหารจัดการและเทคโนโลยี (Smart Farming) โดยเกษตรกรต้องร�่ำรวยขึ้น โดยเป็นทั้งเกษตร

และผู้ประกอบการ (Entrepreneur) องค์ประกอบที่สอง ได้แก่ การเปลี่ยนจากวิสาหกิจขนาดกลาง
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และขนาดย่อมแบบดั้งเดิม (Traditional SMEs หรือ SMES) ที่รัฐต้องให้ความช่วยเหลืออยู่ตลอด

เวลา ไปสู่การเป็นบริษัท ธุรกิจหรือองค์กรที่ตอบโจทย์ผู้บริโภค (Smart Enterprises) และ เพิ่งเริ่ม

ก่อต้ัง (Startups) ที่มีศักยภาพสูง องค์ประกอบต่อมาได้แก่การเปลี่ยนจากการบริการแบบด้ังเดิม 

(Traditional Services) ซ่ึงมกีารสร้างมลูค่าค่อนข้างต�ำ่ ไปสู ่การบรกิารทีส่ร้างมลูค่าสงู (High Value 

Services) และองค์ประกอบสุดท้ายได้แก่การเปลี่ยนจากแรงงานทักษะต�่ำไปสู่แรงงานที่มีความรู้ 

ความเช่ียวชาญ และทักษะสูง โดยเบื้องต้นรัฐบาลออกแบบให้ประเทศไทย 4.0 ขับเคลื่อนสร้าง

มูลค่าเพิ่มในสิ่งที่ช�ำนาญและมีโอกาสสูงใน 5 กลุ่มคือ (1) อาหาร การเกษตร เทคโนโลยีชีวภาพ

เปลี่ยนจากเกษตรกรผลิตเพื่อผลผลิต มาเป็นผลิตเพื่อเพิ่มมูลค่า ปรับเกษตรกรให้เป็นผู้ประกอบ

การเกษตร (2) สาธารณสุข สุขภาพและเทคโนโลยีการแพทย์ (3)กลุ่มเครื่องมืออัจฉริยะ หุ่นยนต์

และเครื่องกลควบคุม (4) กลุ่มดิจิทัล เทคโนโลยีที่เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตและปัญญาประดิษฐ ์

(5) กลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ วัฒนธรรมและบริการที่มีมูลค่าสูง โดยที่กลุ่ม 1 กลุ่ม 2 และกลุ่ม 

5 นี้ คือ ฐานความรู้ที่คนไทยมีความได้เปรียบในการแข่งขันต่อยอดได้ สามารถกระจายประโยชน์ได้

มาก ฐานของไทย คือ ฐานเกษตรและบริการ เศรษฐกิจแบบ 4.0 ต้องเคลื่อนโดยนวัตกรรม ซึ่งจะ

ท�ำหน้าที่เป็นตัวเช่ือมที่ท�ำให้เกิดการเปลี่ยนแปลง เทคโนโลยีจะเป็นตัวแปลงให้เกิดมูลค่าเพิ่มแม้

ไม่ช�ำนาญ ประเทศไทยต้องส่งเสริมกันอย่างจริงจัง (Chan-o-cha, B.E.2560)

	 การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ก้าวกระโดด โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลก่อให้เกิด

นวัตกรรมใหม่ ส่งผลต่อสภาพเศรษฐกิจและสังคมและด้านการจัดการเรียนรู้ในทุกระดับของแต่ละ

ประเทศ ทุกภูมิภาคอย่างใหญ่หลวง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจัดการเรียนรู ้ในระดับอุดมศึกษา

การพัฒนาเทคโนโลยีมีการพลิกผันอย่างมาก ในอดีตเมื่อพูดถึงเทคโนโลยี จะนึกถึงค�ำว่า “Hi-tech” 

ต่อมามีค�ำว่า “Emerging Technology” และอีกค�ำท่ีคุ้นเคย คือ “Disruptive Technology”

ซ่ึงหมายถึง เทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ เป็นเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นมาเพื่อทดแทนสิ่งเดิมหรือ

อาจเรยีกว่าเทคโนโลยีทดแทน การพฒันาทางเศรษฐกจิและสงัคมของประเทศไทยทีมุ่ง่ไปสูเ่ทคโนโลยี

และนวัตกรรม จึงมีความจ�ำเป็นที่จะต้องมีการปรับเปลี่ยนโครงสร้างการจัดการศึกษาเพื่อขัด

การเรียนรู้และการด�ำเนินการพัฒนาก�ำลังคน โดยเฉพาะในด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ให้มี

ความเช่ือมโยงและสอดคล้องกับความต้องการที่มีแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในอนาคต

น�ำไปสู่การพัฒนาประเทศอย่างมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน และทันต่อการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัย เน้นการ

ขบัเคลือ่นเศรษฐกจิและสงัคมด้วยนวัตกรรม (Innovation-driven Economy) คือการพฒันาทรพัยากร

มนษุย์ให้มคีวามรูแ้ละทกัษะอาชีพทีส่งูขึน้ มคีวามรบัผิดชอบต่อสงัคม มอัีตลกัษณ์ความเป็นไทย และ

มีความสามารถรู้จักใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ ต้องได้รับการความร่วมมือจากทุกภาคส่วนในการพัฒนา

คนไทย เยาวชนไทย โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษาให้มีทักษะความรู้ความสามารถให้เท่าทันต่อความ
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เป็นไปและความเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีของโลก โดยเฉพาะการพัฒนาความสามารถด้าน STEM 

(Science, Technology, Engineering and Mathermatics) และภาษาต่างประเทศ เพื่อให้มีความ

พร้อมรองรบัความต้องการของตลาดและผู้ประกอบการทีจ่ะมาลงทนุในประเทศ การจัดการเรยีนรูร้ะดับ

อุดมศึกษาจึงต้องเข้าใจถึงความหมาย และผลกระทบในด้านต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีเปลี่ยน

ผันกลไกระบบ (Disruptive Technology) เข้าใจและสามารถน�ำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการ

เรยีนรูใ้นระดับอุดมศึกษา เพือ่พฒันาศักยภาพบัณฑติ ให้สอดรบักับการขบัเคลือ่นนโยบายไทยแลนด์ 

4.0 และการเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ของ เทคโนโลย ีการแข่งขนั สภาพแวดล้อมทางธรุกจิ เศรษฐกจิ 

ทั้งภายในและภายนอกองค์กร ท�ำให้องค์กรต่าง ๆ ได้รับผลกระทบอย่างมีนัยส�ำคัญ เป็นการเตรียม

พร้อมเพื่อให้ทันสถานการณ์ ซ่ึงเป็นประเด็นที่ผู้มีหน้าที่จัดการศึกษาต้องเข้าใจและสามารถรับมือกับ

สถานการณ์โลกทีเ่ปลีย่นแปลงได้ สิง่หนึง่ทีก่�ำลงัจะเกิดขึน้ในอนาคตอันใกล้ก็คือ การยกเลกิระบบรไีทร์

ในระดับอุดมศึกษา เพื่อให้สอดคล้องกับบริบทการศึกษาที่เปลี่ยนแปลงไป จากเคยก�ำหนดระยะเวลา

ส�ำเร็จการศึกษาแบบเดิมคือ ปริญญาตรี 4 ปี ไม่เกิน 8 ปี ปริญญาโท 2 ปี ไม่เกิน 5 ปี ปริญญาเอก 

3 ปี ไม่เกิน 6 ปี จะถูกยกเลิกเปิดช่องให้เรียนควบคู่กับการท�ำงาน เพื่อหารายได้มาจุนเจือครอบครัว 

หรือหาประสบการณ์ใหม ่ ๆ นอกห้องเรียนก่อนกลับมาเรียนอีกครั้ง สามารถน�ำประสบการณ์นั้นมา

เทียบโอนหน่วยกิตได้ที่เรียกว่าระบบเครดิตแบงก์ เป็นการเปิดช่องให้ทุกคนสามารถเรียนรู้ได้

ตลอดชีวิต ไม่มกีารก�ำหนดปีเรยีนจบ เพยีงแต่นกัศึกษาทีจ่ะเรยีนในระบบนีไ้ด้ต้องมผีลการเรยีนอยูใ่น

เกณฑ์ที่มหาวิทยาลัยก�ำหนด การศึกษาและการสร้างทุนมนุษย์ ต้องเริ่มกระบวนการเปลี่ยนแปลง

ครั้งใหญ่ จากที่เคยเน้นเรื่อง IQ และ EQ เป็นหลัก ต้องน�ำเรื่อง AQ (Adversity Quotient) หรือ 

active skill มาผสมผสาน รองรับโลกยุคใหม่ที่เรียกว่า VUCA World นั่นคือทุกคนต้องปรับตัว 

ไม่ว่าจะชอบหรือไม่ก็ตาม (https://www.salika.co/2022/07/29/vuca-world/ : สืบค้น เมื่อ 5 

ธันวาคม 2565)

เทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ (Disruptive Technology) กับการจัดการเรียนรู้

	 เมื่อพิจารณาเทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ (Disruptive Technology) ในประเด็นการ

จัดการเรียนรู้จะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบด้ังเดิมที่ผู้สอนถ่ายทอดความรู้ไปยังผู้เรียนด้วยวิธี

การต่าง ๆ เช่น การพูดบรรยาย การมอบหมายงาน ไม่สามารถตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้

ของผู้เรียนได้อีกต่อไป เนื่องจากมีเทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ (Disruptive Technology) 

ทีถ่กูพฒันาขึน้อย่างมากมาย ตัวอย่างเช่น กล้องถ่ายรปูจากระบบฟิล์มทีเ่คยได้รบัความนยิมถูกแทนที่

ด้วยกล้องถ่ายภาพระบบดิจิทลั ผู้ถ่ายภาพสามารถดูภาพทีถ่่ายได้ทนัทไีม่ต้องเสยีเวลาในการล้างฟิล์ม

และอัดขยายภาพ กระบวนการจัดการเรียนการสอนจากเดิมในห้องเรียนปกติเมื่อพบกับสถานการณ์

โรคระบาดไวรัสโควิด 19 ถูกแทนที่ด้วยการเรียนรู้ผ่านโลกออนไลน์ (Online Learning) ส่งผลให้



109

◆ มนูญ โต๊ะอาจ ◆

ผู้สอนที่ใช้วิธีการเรียนรู้แบบด้ังเดิมไม่ได้รับความสนใจจากผู้เรียนอีกต่อไป ผู้สอนกลุ่มนี้เรียกได้ว่า 

ถกู Disrupt ส่วนผู้สอนทีเ่รยีนรูแ้ละพฒันาวธิกีารจัดการเรยีนรูข้องตนเองจนสามารถตอบโจทย์ความ

ต้องการของผู้เรียน เรียกผู้สอนกลุ่มนี้ว่า ผู้Disrupt  สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้เป็นสิ่งที่จะต้องเกิดขึ้นในทุก

บริบทของการจัดการเรียนรู้ และจะไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ ดังนั้นจึงน่าสนใจว่าการจัดการศึกษาโดย

เฉพาะอย่างยิ่งในระดับอุดมศึกษาจะเปลี่ยนแปลง (Transform) อย่างไรถึงจะต้องสร้างผลิตภัณฑ์ซึ่ง

หมายถึงหลักสูตรเรียนรู้รวมถึงกิจกรรมการเรียนรู้ที่ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้ ทั้งน้ีเพื่อ

ให้การจัดการเรยีนรูไ้ด้ท�ำหน้าทีใ่นการพฒันาศักยภาพความเป็นมนุษย์ของผู้เรยีนได้อย่างเต็มที ่ผู้เรยีน

มีความพร้อมที่จะสร้างสรรค์งานในอาชีพของตนเองได้ คือเป็นผู้ Disrupt ไม่ใช่ผู้ถูก Disrupt (วิชิต 

วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒนผล, 2562 : 1-7)

	 ดังน้ันการจัดการเรียนรู้ในโลกที่เต็มไปด้วยเทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ (Disruptive 

Technology) จึงไม่ใช่การยึดรูปแบบกระบวนการเรียนรู้แบบเดิมไว้โดยไม่เปลี่ยนแปลง แล้วสร้าง

ก�ำแพงไว้ปกป้องตนเองไม่ให้การเปลีย่นแปลงเข้ามาคุกคาม (comfort zone) หากแต่ต้องทลายก�ำแพง 

แล้วสร้างสรรค์นวัตกรรมการเรียนรู ้ ที่สามารถ Disrupt สิ่งดึงดูดอ่ืนที่ไม่มีประโยชน์ต่อผู้เรียน ให้

ผู้เรียนมีจิตใจมุ่งมั่นอยู่กับการเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพของตนเองอย่างต่อเนื่องผ่านกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องการ การสร้างสรรค์นวัตกรรม คือ หัวใจของเทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ 

(Disruptive Technology) ในทุกวงการธุรกิจ แต่ส�ำหรับวงการการจัดการศึกษานั้น การเรียนรู้ของ

ผู้เรียนก็เช่นเดียวกันหากไม่มีนวัตกรรมก็ไม่สามารถที่จะเป็นผู้ Disrupt ได้ ดังนั้นเทคโนโลยีเปลี่ยน

ผันกลไกระบบ (Disruptive Technology) ทางการจัดการศึกษา หมายถึงกระบวนการจัดการเรียนรู้

เพื่อแข่งขันกับสิง่ยัว่ยอุืน่ ๆ  ทีไ่มเ่ปน็ประโยชนก์ับผู้เรียนทีแ่ฝงตัวอยูท่ั้งในโลกจริงและโลกออนไลนท์ี่

เข้ามา Disrupt กระบวนการจดัการเรยีนรูใ้นทกุระดับน่ันเอง แม้ว่าโลกของการศึกษาจะกล่าวถึงปัญญา

ประดิษฐ์เพียงเล็กน้อย แต่ความจริงก็คือ มีบริษัทที่พัฒนาระบบปัญญาประดิษฐ์ที่สร้างโปรแกรมการ

ฝึกอบรมโดยปรับแต่งให้เข้ากับโปรไฟล์ของผู้เรียน ซ่ึงเป็นผลมาจากการศึกษาที่ไม่เป็นไปตามความ

ท้าทายของการปฏิวัติทางดิจิทัลและผู้ส�ำเร็จการศึกษาส่วนใหญ่เข้าสู่ตลาดงานโดยไม่ได้เตรียมตัวไว้

การพัฒนาเทคโนโลยีเปลีย่นผนักลไกระบบ (Disruptive Technology) กบักระบวนการ

จัดการเรียนรู้

	 การพัฒนาเทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ (Disruptive Technology) เชื่อมโยงกับบริบท

ของกระบวนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วยขั้นตอนที่ส�ำคัญ 4 ขั้นตอน (วิชิต วงษ์ใหญ่ และมารุต 

พัฒนผล, 2562 : 8-10) ได้แก่
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	 ขั้นตอนที่ 1 การมองเห็นปัญหา (Insight) ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ คือ 

การรบัรูว่้าปรากฏการณ์ทีเ่กดิขึน้นัน้คือปัญหาทีต้่องแก้ไข เช่น ผู้เรยีนชอบเล่นเกมมากกว่าท�ำกิจกรรม

การเรียนรู้เป็นต้น ขั้นตอนนี้ต้องอาศัยกระบวนการคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ (Creativity & 

Ideation) เพื่อให้เกิดการเรียนรู้

	 ขัน้ตอนที ่2 คือ การวิเคราะห์และออกแบบแก้ปัญหา (Problem) ด้วยนวตักรรมกระบวนการ

จัดการเรียนรู ้ สาเหตุที่ต้องแก้ไขปัญหาด้วยนวัตกรรมเน่ืองจาก ปัญหาน้ันเกิดข้ึนเพราะท�ำ

แบบเดิม ๆ  ขัน้ตอนนีต้้องอาศัยการคิดเชิงนวตักรรม (Open Innovation) ร่วมกบัการคิดเชิงออกแบบ 

(Design Thinking)

	 ชั้นตอนที่ 3 คือ การทดลองใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อการแก้ปัญหา (Solution) ใน

ชั้นตอนนี้อาศัยการคิดเชิงนวัตกรรม การคิดเชิงออกแบบ และการท�ำงานแบบท�ำงานเป็นทีม เรียนรู้

จากความล้มเหลว ยืดหยุ่น กระชับ ลดขั้นตอนที่ไม่จ�ำเป็น และการเรียนรู้ไปพร้อมกับการทดลองใช้

นวัตกรรม และปรับปรุงนวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง เปรียบเสมือนการแสวงหา Business Model

	 ขั้นตอนที่ 4 คือ การใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการทดลองใช้จนประสบความส�ำเร็จ

มาแล้ว(Business model) ในลักษณะของการ Change หรือ Transform การจัดการเรียนรู ้

เปรียบเสมือนการด�ำเนินการทางธุรกิจด้วย Business Model ใหม่

	 จากทัง้ 4 ขัน้ตอน ผู้สอนจึงมบีทบาทการโค้ช (Coaching) เพือ่พฒันาศักยภาพผู้เรยีน ประกอบ

ด้วยบทบาท 3 ด้าน บทบาทด้านแรกคือ การสร้างความยึดมั่นผูกพัน (Engage) หมายถึง ความยึดมั่น

ผูกพัน การท�ำให้เกิดความสนใจความไว้วางใจ ความดึงดูด ความยึดมั่นความผูกพัน การมีส่วนร่วม

การยอมรับนับถือ การเชื่อมต่อเข้าด้วยกัน และปฏิสัมพันธ์ที่น�ำไปสู่ความส�ำเร็จ บทบาทการโค้ชด้าน 

Engage ประกอบด้วย การสร้างความไว้วางใจ (Trust) ให้เกิดกับผู้เรียน การสร้างสัมพันธภาพที่ดีบน

พื้นฐานของการยอมรับนับถือ การปฏิบัติต่อผู้เรียนด้วยความเคารพศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ การตรึง

ความสนใจ เอาใจใส่ ติดตาม และประคับประคองผู้เรียน และการฟังผู้เรียนอย่างลึกซึ้ง ไม่ด่วนสรุป 

ไม่ด่วนตัดสนิ ไม่ด่วนสวนกลบั บทบาทด้านท่ีสองการเสรมิพลงัการเรยีนรูห้รอืพลงัอ�ำนาจ (Empower) 

หมายถึง การเสริมสร้างพลังอ�ำนาจ การให้อ�ำนาจการตัดสินใจในการกระท�ำบางสิ่งบางอย่างเพื่อ

เสริมสร้างความเป็นตัวตนของตนเอง มีความคิดเป็นของตนเอง กระตุ้นให้เห็นความสามารถของ

ตนเองเกิดพลังเรียนรู้ท�ำให้พึ่งพาตนเองได้ บทบาทการโค้ชด้านการเสริมพลังการเรียนรู้ (Empower) 

ประกอบด้วย การกระตุ้นผู้เรยีนให้มวิีธคิีดทีเ่ช่ือว่าทกัษะและความรูค้วามสามารถของตนเองสามารถ

พัฒนาได้ผ่านการเรียนรู้และความพยายามฝึกฝน ไม่มีอะไรที่อยู่เหนือความพยายามและความต้ังใจ

ที่เรียกว่า Growth Mindset ด้วยการก�ำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ของตนเองได้ มีวินัยในการเรียนรู้
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และน�ำตนเองใช้กระบวนการเรยีนรูแ้ละใช้กระบวนการคิดอย่างหลากหลาย การใช้พลงัค�ำถามกระตุ้น

การคิดข้ันสูงด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน การให้ผู้เรียนเลือกและตัดสินใจเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

การให้ก�ำลังใจและเสริมพลังความเช่ือมั่นในความสามารถของตน การให้ผู้เรียนประเมินตนเองและ

สะท้อนความคดิสู่การปรับปรุงและพัฒนา รวมถึงการประเมินและการให้ข้อมูลย้อนกลับที่เน้นพัฒนา

กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนและบทบาทสุดท้ายของการโค้ช คือ การสร้างความกระตือรือร้นใน

การเรียนรู้ (Enliven) หมายถึง ความกระตือรือร้น ความตื่นเต้น ความท้าทายมีแรงบันดาลใจ ความ

กระตือรือร้น ความตั้งใจ ความสนุกสนาน ก�ำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็น

พลังในการกระท�ำสิ่งต่าง ๆ ให้ส�ำเร็จ บทบาทการโค้ชด้าน Enliven ประกอบด้วยการกระตุ้นแรง

บันดาลใจและแรงปรารถนาในการเรียนรู้ การกระตุ้นแรงจูงใจภายในและความต้องการเรียนรู้สิ่ง

ที่ท้าทาย การสื่อสารและสร้างบรรยากาศที่กระตือรือร้นและเอ้ือต่อการเรียนรู้ การกระตุ้นให้ผู้เรียน

มีความมุ่งมั่นและพยายามในการเรียนรู้ และการแสดงออกถึงความกระตือรือร้นและการเป็นบุคคล

แห่งการเรียนรู้

	 ทัง้ 3 บทบาทดังกล่าวข้างต้น มคีวามสมัพนัธ์ซ่ึงกนัและกนัไม่จ�ำกดัว่าจะต้องเริม่จากบทบาทใด

ก่อนทัง้สามประการ เป็นบทบาททีท่�ำให้การโค้ชของผู้สอนประสบความส�ำเรจ็สามารถพฒันาศักยภาพ

ของผู้เรียน ด้วยการเลือกใช้วิธีการโค้ชหรือผสมผสานให้เหมาะสมกับสถานการณ์ในบริบทของ

กระบวนการจัดการเรียนรู้

แนวโน้มเทคโนโลยีที่ส�ำคัญต่อการพัฒนาการจัดการเรียนรู้

	 การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นจากอดีตส่งผลให้เกิดเทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไก

ระบบ (Disruptive Technology) อาทิ ระบบประมวลผลที่เป็นอัตโนมัติ สามารถน�ำวิเคราะห์ปริมาณ

ข้อมูลในฐานข้อมูลที่มีขนาดใหญ่และเชิงลึกได้ เพื่อคาดการณ์สถานการณ์ที่อาจเกิดขึ้น อุปกรณ์

คอมพวิเตอร์รวมถงึโทรศัพท์พกพามขีนาดเลก็ลง เข้ามามส่ีวนเก่ียวข้องในทกุมติิ แนวโน้มเทคโนโลยี

ทีส่�ำคัญต่อการพฒันาการเรยีนรู ้เพือ่มุง่ไปสูก่ารเป็นดิจิทลั ทีน่่าสนใจมดัีงน้ี (Electronic Government 

Agency, B.E.2559: 7-9)

	 Advanced Geographic Information System การน�ำเทคโนโลยีมาใช้ในการบริหารจัดการ

ข้อมลูในเชิงพืน้ที ่โดยสามารถประยกุต์ใช้ส�ำหรบัการจัดสรรทรพัยากรด้านการเกษตร การบรหิารจดัการ

ระบบคมนาคมขนส่ง และด้านอื่น ๆ 

	 Big Data การน�ำข้อมูลจ�ำนวนมากมาประมวลและใช้เป็นเครื่องมือในการคาดการณ์ และ

ประเมนิสภาพธรุกจิการให้บรกิาร โดยอาศัยเทคโนโลย ีIoT และ Smart Machine เพือ่ให้การวิเคราะห์

และตอบสนองต่อผู้รับบริการเป็นแบบ Real-Time
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	 Block chain / Distributed Ledger Technology การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการจัด

เก็บข้อมูลและ ใช้ประโยชน์จากเครือข่ายเพื่อตรวจสอบและลดภาระการพึ่งพาคนกลางในการท�ำ

ธุรกรรม ภายใต้ความปลอดภัยท่ีมีความ Disruptive Technology ทางการจัดการเรียนรู้โดยในส่วน

ของการจัดการศึกษา มี Disruptive Technology มากมายในปัจจุบันที่ตอบสนองความต้องการของ

ผู้เรียน และเช่นเดียวกัน สถาบันการศึกษาที่เป็นผู้ Disruptive Technology จะสามารถดึงดูดความ

สนใจของผู้เรียนให้เข้ามาศึกษา เรียนรู้ได้มากกว่าสถานศึกษาที่ไม่มีเทคโนโลยีทดแทน (Disruptive 

Technology) และเป็นเหตุผลส�ำคัญของการปิดตัวของสถาบันการศึกษา

	 Cloud Computing เป็นเทคโนโลยีที่ใช้ในการเก็บข้อมูล เพื่อลดความยุ่งยากในการติดตั้ง

ระบบ ลดต้นทุนในการดูแสระบบ และต้นทุนส�ำหรับการสร้างเครือข่ายด้วยตนเอง 

	 Cyber Security การค�ำนึงถึงความปลอดภัยทางไซเบอร์โดยจัดท�ำมาตรฐานความปลอดภัย

ทาง ไซเบอร์ ปรบัปรงุกฎระเบยีบทีเ่กีย่วข้องให้ทนัต่อเหตุการณ์ และมคีวามยดืหยุน่ อีกทัง้ปรบัเปลีย่น 

Mindset ในการจัดการประเด็นด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ 

	 Internet of Things (IoT) การอาศัยเทคโนโลยีสร้างสภาพแวดล้อมปรับเปลี่ยนรูปแบบ

บริการเป็นดิจิทัลมากยิ่งขึ้น เพื่อการสนับสนุนในด้านต่าง ๆ  อาทิ การสื่อสาร การใช้โมบายเทคโนโลยี 

การวิเคราะห์ Big Data รวมไปถึงการประสานงานกับภาคธุรกิจและเอกชน

	 Open Any Data การเปิดเผยข้อมูลที่เป็นประโยชน์แก่ผู้รับบริการ โดยปรับปรุงเว็บไซต์และ

ฐานข้อมูล เพื่อสร้างการเข้าถึงจากสาธารณะมากขึ้น และผลักดนัให้เกิดการเชือ่มโยงข้อมูลที่เปิดเผย

เหล่านั้นกับหน่วยงานทุกภาคส่วน

	 Smart Machines / Artificial Intelligence การน�ำมาปรับใช้เพื่อให้เกิดการบริหารจัดการ 

และตอบสนองการให้บริการอัตโนมัติ โดยระบบ Smart Machine จะพัฒนาขึ้น และสามารถประเมิน

ปัญหาและจัดการสมดุลตลอดห่วงโซ่การบริการ

	 Virtual Reality / Augmented Reality การน�ำเทคโนโลยีมาปรับใช้ในการจ�ำลองภาพหรือ

สถานการณ์เหมอืนจรงิ เพือ่บรหิารจัดการความปลอดภัยสาธารณะ การขยายพืน้ทีก่ารรกัษาสขุภาพไปยัง

พืน้ทีห่่างไกล (Telemedicine) รวมถงึการเพิม่รปูแบบใหม่ ๆ  ในกระบวนการจัดการเรยีนการเรยีนรูไ้ด้ 

ผลกระทบจากเทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ (Disruptive Technology)

	 Christensen & Rayno แบ่งประเภทของเทคโนโลยี (Technology) เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

เทคโนโลยีเพื่อความย่ังยืน (Sustaining Technology) เป็นเทคโนโลยีที่เน้นการพัฒนาให้สินค้ามี

การท�ำงานที่มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นในระบบกลไกแบบเดิม และเทคโนโลยีอีกประเภทหนึ่งเรียกว่า 
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◆ มนูญ โต๊ะอาจ ◆

เทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ (Disruptive Technology) เป็นเทคโนโลยีที่พัฒนาสินค้า/บริการ

ให้มีระบบและรูปลักษณ์แบบใหม่ราคาถูกลง ใช้งานง่ายขึ้น ขนาดเล็กลง 

	 Clayton Christensenv อธิบายถึงเหตุผลที่องค์กรใหญ่ ๆ  ปรับตัวไม่ทันกับการเปลี่ยนแปลง

ของ เทคโนโลยีเปลีย่นผันกลไกระบบ (Disruptive Technology) ในหนงัสอื Innovator’s Dilemma 

ไว้ดังนี้ (Christensen, 2013: xvii-xxvi)

	 1)	บรษิทัทีเ่ป็นผู้น�ำจะท�ำอะไรกต้็องขึน้กับลกูค้าและผู้ลงทนุ เนือ่งจากสนิค้าทีเ่ป็นเทคโนโลยี

เพื่อความยั่งยืน (Sustaining Technology) เป็นสินค้าที่อยู่ในกระแสปัจจุบัน ซ่ึงมีลูกค้าอยู่แล้ว 

ดังนั้น บริษัทจึงมุ่งตอบสนองความต้องการของลูกค้าโดยพัฒนาสินค้าไปในทิศทางที่ลูกค้าต้องการ 

(พฒันาสนิค้าให้ท�ำงานได้ ดีขึน้) และต้องตอบสนองความต้องการของนกัลงทนุ เพราะเมือ่มกีารพฒันา

ให้มีการใช้งานดีขึ้นจะท�ำให้ขายได้ราคาดีขึ้น ก�ำไรมากขึ้น

	 2)	ตลาดของเทคโนโลยเีปลีย่นผันกลไกระบบ (Disruptive Technology) มกัเริม่ต้นทีต่ลาด

ขนาดเล็ก ซ่ึงตลาดเหล่านี้ไม่สามารถตอบโจทย์การเติบโตของบริษัทใหญ่ ๆ ท�ำให้บริษัทใหญ่ ๆ 

มองข้ามไป

	 3)	ตลาดของเทคโนโลยเีปลีย่นผันกลไกระบบ (Disruptive Technology) มกัเริม่ต้นทีต่ลาด

ใหม่ ด้วยลักษณะของตลาดใหม่ ท�ำให้บริษัทใหญ่ ๆ ไม่สามารถท�ำการวิเคราะห์ตลาดได้ เนื่องจาก

มันเกิดขึ้นมาใหม่ บริษัทใหญ่ ๆ จึงไม่เข้าไปลงทุนเพราะมีความเสี่ยง

	 4)	ความเช่ียวชาญเดิมที่มีอยู่ท�ำให้ระบุว่า บริษัทควรท�ำอะไรและไม่ควรท�ำอะไร เน่ืองจาก

บริษัทที่พัฒนาสินค้าแบบเทคโนโลยีเพื่อความยั่งยืน (Sustaining Technology) จะมีความเชี่ยวชาญ

อยูแ่ล้ว ส่วนทีเ่ป็น เทคโนโลยเีปลีย่นผันกลไกระบบ (Disruptive Technology) บรษิทัมกัไม่เช่ียวชาญ 

ดังนั้น จึงเลือกที่จะพัฒนาสินค้าไปในทิศทางเทคโนโลยีเพื่อความยั่งยืน (Sustaining Technology) 

มากกว่า เทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ (Disruptive Technology)

	 5)	ความสอดคล้องของ Technology กับความต้องการของตลาด สินค้าที่เป็น Disruptive 

Technology เกิดขึ้นในตลาดเล็ก ๆ ซึ่งสินค้าเทคโนโลยีเพื่อความยั่งยืน (Sustaining Technology) 

ไมส่ามารถตอบสนองได้ เพราะมันเปน็ตลาดเล็ก ๆ  แต่เมื่อสินค้าผ่านการพัฒนาไปช่วงเวลาหนึง่ กลับ

กลายเป็นว่าสินค้าเทคโนโลยีเพื่อความยั่งยืน (Sustaining Technology) เกินความจ�ำเป็น แต่สินค้า

ที่เป็นเทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ (Disruptive Technology) กลับตรงกับความต้องการของ

ผู้บริโภคมากกว่า
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	 ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ระดับอุดมศึกษาในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ (Disruptive 

Technology) ในขณะที่เทคโนโลยีก�ำลังเคลื่อนที่ด้วยความเร็วสูงจึงต้องการคนที่อยากรู้อยากเห็น 

มคีวามยดืหยุน่ และกระตือรอืร้น ในอดีตทีผ่่านมามหาวทิยาลยัต่าง ๆ  มกีารขบัเคลือ่นช้าและมปัีญหาใน

การปรบัตัวให้เข้ากบัการเปลีย่นแปลง แต่ขณะทีม่หาวทิยาลยัก�ำลงัผ่านช่วงเวลาของเทคโนโลยเีปลีย่น

ผันกลไกระบบ (Disruptive Technology) มหาวทิยาลยัต่าง ๆ  ต้องมุง่เน้นความพยายามในการจัดการ

เรียนรู้ให้ได้มาซึ่งทักษะและความสามารถที่ปรับให้เข้ากับความเป็นจริงใหม่มากขึ้นเรื่อย ๆ มากกว่าที่

จะมุ่งเน้นการศึกษาแนวความคิดทฤษฎี โดยที่มหาวิทยาลัยควรมีหลักสูตรการเรียนแบบสหสาขา

วิชาชีพ ไม่มีพรมแดนระหว่างสาขาวิชา กระบวนการจัดการเรียนรู้การฝึกจึงต้องมีการปรับเปลี่ยนและ

มีเนื้อหาเข้มข้นเพื่อสร้างมืออาชีพที่มีวิสัยทัศน์กว้างไกลเช่ือมโยงอย่างใกล้ชิดกับตลาดงาน 

ซึ่งแนวโน้มของมหาวิทยาลัยจะเป็นเวทีส�ำหรับเชื่อมโยงบริษัทและนักศึกษา และส่งเสริมจิตวิญญาณ

ของผู้ประกอบการ ท�ำให้การแข่งขนัมคีวามส�ำคัญ ทัง้นีบ้ทบาทของมหาวทิยาลยัจะต้องมคีวามสามารถ

ในการแข่งขันมากขึ้น เพื่อที่จะเปลี่ยนแปลงตัวเองให้เป็นผู้น�ำการวิจัยและความรู้ใหม่ ๆ 

สรุป

	 สภาวการณ์ที่มีการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้การจัดการเรียน

การสอนภายใต้ค�ำจัดกัดความของ “ เทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ (Disruptive Technology)” 

ด้วยการพัฒนาทรัพยากรบุคคลให้มีคุณภาพ โดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา

ที่มีจุดหมายเพื่อผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ความสามารถ มีทักษะทางวิชาการและวิชาชีพ เป็นบัณฑิต

มีคุณธรรม จริยธรรม และมีความรับผิดชอบต่อสังคม เป็นบัณฑิตที่พร้อมท�ำงานในทุกสถานการณ์ 

เป็นผู้มีคุณลักษณะโดดเด่น มีเอกลักษณ์และอัตลักษณ์เฉพาะตน สอดคล้องกับความต้องการของ

ตลาดงาน ทัง้ในระดับประเทศ และระดับสากล สามารถด�ำเนนิชีวติและการท�ำงานในอนาคตได้อย่างมี

ประสทิธภิาพนัน้ บณัฑติต้องมกีารปรบัตัว เรยีนรูส้ิง่ใหม่ ๆ  ให้ทนัการเปลีย่นแปลงของ Cyberization 

ที่เป็นวิวัฒนาการทาง Automation ซึ่งช่วยเพิ่มความสามารถของมนุษย์ให้มีความเป็น Cyborg และ

ความสามารถของ Robot เป็น Humanoid การสร้างความรู้ความเข้าใจในเรื่องเทคโนโลยีเปลี่ยนผัน

กลไกระบบ (Disruptive Technology)เพื่อน�ำไปสู่การบริหารจัดการในเชิงนโยบายและน�ำไปสู่

การปฏิบติัอย่างจรงิจัง ในด้านการปรบัปรงุการจดัการเรยีนการสอนทีม่ปีระสทิธภิาพเช่ือมโยงการเรยีนรู้

ในหลักสูตรกับการเรียนรู้ในโลกไซเบอร์ (Cyber world) ที่สอดคล้องกับพฤติกรรมและความสนใจ

ของผู้เรียนในยุค I-GEN ซึ่งหมายถึง I Generation, Digital Generation หรือ Net Generation 

จึงเป็นสิง่ส�ำคัญของการจดัการศึกษาโดยเฉพาะอย่างย่ิงในระดับอุดมศึกษา ซ่ึงการก�ำหนดนโยบายด้าน

หลกัสตูร การเรยีนการสอน และการวจัิยทีส่อดคล้องกับการเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยดิีจิทลั จ�ำเป็น

ต้องประสานความร่วมมือจากทุกภาคส่วน ทั้งสภามหาวิทยาลัยในฐานะผู้ก�ำหนดและก�ำกับนโยบาย 
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◆ มนูญ โต๊ะอาจ ◆

และคณะกรรมการบรหิารมหาวิทยาลยัในฐานะผู้ขบัเคลือ่นนโยบายสูก่ารปฏิบติั จงึเป็นกลไกส�ำคัญใน

การเสรมิสร้างวฒันธรรมการบรหิารเชิงสร้างสรรค์และมส่ีวนร่วมอย่างรอบด้าน เพือ่น�ำไปสูก่ารวางแผน

และการปฏิบัติแบบมีส่วนร่วมให้บังเกิดผลอย่างเป็นรูปธรรม การปรับปรุงพัฒนาหลักสูตร และการ

จัดการการเรียนการสอน การส่งเสริมพัฒนาอาจารย์และนักศึกษา การบริหารและพัฒนาบุคลากรให้

ทันกับภาวการณ์ของการเปลี่ยนแปลงสู่โลกยุคใหม่ที่เรียกว่า VUCA World
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◆ การจัดการเรียนรู้ระดับอุดมศึกษาในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนผันกลไกระบบ ◆
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