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ช้ันความลับ ไม่มีช้ันความลับ 
 

ปัจจุบันนี้ เราก าลังเข้าสู่ยุคของ "การล่มสลายทางดิจิทัล” หรือ Digital Disruption 
เนื่องจากความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีซึ่งมีผลโดยตรงกับชีวิตของเรา ท าให้เราต้องปรับตัว
เพ่ือความอยู่รอด การล่มสลายในครั้งนี้ยังรวมไปถึงการล่มสลายทางด้านการศึกษาเช่นเดียวกัน 
นอกจากนี้การแข่งขันของสถาบันการศึกษาในการน าเสนอส่ิงที่ทันสมัยที่สุด ดีที่สุด ไม่ว่าจะเป็น
การน าเสนอการเรียนการสอนออนไลน์ หรือการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาใช้ในการเรียนการ
สอนย่ิงท าให้การล่มสลายนี้เป็นไปอย่างรวดเร็ว  แต่ก็เป็นไปตามความต้องการของนักศึกษาที่
ปัจจุบันมีพฤติกรรมที่ เปล่ียนแปลงไปจากเดิม การเรียนการสอนในปัจจุบันที่ให้นักเรียนเป็น
ศูนย์กลาง และ แนวทางในการเรียนการสอนแบบ Active Learning เป็นหนทางที่จะท าให้การ
เรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด ดังนั้นการแปรสภาพทางดิจิทัล ของระบบการศึกษาเพ่ือไปสู่ 
Digital Academy จึงเป็นค าตอบที่เหมาะสมที่สุดในการรองรับการเปล่ียนแปลงนี้ แต่แนวทางใน
การแปรสภาพนั้นจะเกิดข้ึนอย่างไรข้ึนกับปัจจัยส่ิงแวดล้อมของแต่ละสถาบัน  ผลงานวิจัยนี้จะ
น าเสนอแนวทางใน “การแปรสภาพทางดิจิทัลส าหรับการศึกษาระดับอุดมศึกษา” โดยจะมุ่งเน้น
ไปในกรณีศึกษาของโรงเรียนนายร้อยพระจุลจอมเกล้าซึ่งมีคุณลักษณะเฉพาะแตกต่างจากสถาบัน
ศึกษาในระดับอุดมศึกษาในบางเรื่อง แต่จะยึดแกนหลักของวงจรชีวิตเริ่มตั้งแต่ลงทะเบียนเรียน ไป
จนถึงข้ันตอนสุดท้ายคือการออกใบปริญญา แต่ในการด าเนินการนั้นเราจะต้องจัดแบ่งกลุ่มพัฒนา
ออกเป็นคลัสเตอร์ เพ่ือท าการก าหนดความต้องการตามคุณลักษณะของการเรียนการสอนในแต่
ละคลัสเตอร์ วิศวกรรมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศาสตร์ ภาษา และ ส่วนวิชาทหาร เป็นต้น  
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อย่างไรก็ตามด้วยความมีคุณลักษณะเฉพาะ การน าแนวความคิดการแปรสภาพทาง
ดิจิทัลทั่วไปมาก าหนดใช้ในองค์กรเลยจึงไม่สามารถกระท าได้อย่างง่ายดาย แต่จ าเป็นที่จะต้อง
สร้างทีมงานด้านการแปรสภาพทางดิจิทัล โดยต้องได้รับความร่วมมือจากทุกภาคส่วน  และมี
แรงผลักดันของผู้บังคับบัญชา แต่ที่ส าคัญไม่ด้อยไปกว่าคือ  "วัฒนธรรมองค์กร" ที่จะต้อง
เปล่ียนแปลงไปเพ่ือให้การแปรสภาพบรรลุวัตถุประสงค์ 
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Today we are facing “Digital Disruption” effect. This is caused by the 
progress of new technologies that transform our life and change our way of life. This 
disruption also concerns the Education, because of the competitions among 
universities who want to satisfy their students, in other words, their clients. Online-
courses and technology assisted courses have been proposed in order to attract 
maximum students and it also accelerates the effects of disruption. The concept of 
student-centered principle and the Active learning’s one are 2 main cores of the 
solution to the Academy Digital Transformation. However, several methods are 
possible but this paper will focus only on the CRMA digital transformation study 
case. The CRMA has unique (military-type) characteristics and it slightly differs from 
the civilian universities, but the main activities are almost the same as described in 
the Lifecycle of the Learning activities, it includes all main activities from start such 
as the registration of a course up to the end, which is to deliver the diplomat or the 
certificate. To reach the goals, the complete digital transformation of the Academy, 
we must divide our teams into small groups with similar objectives called “Clusters”. 
Each cluster dealing with one main topic is for Engineering, Mathematic and Pure 
science, Human science, Languages and Military operations departments.  
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However, because of the differences in characteristic of the CRMA, 
military-type, some procedures need some considerations and modifications, this 
requires a full team of qualified persons, driven by Commander’s policy and one of 
the most important is the “Mindset” of the unit. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
  การวิจัยเรื่องแนวทางในการพัฒนาโรงเรียนนายร้อยพระจุลจอมเกล้าไปสู่ Digital 
Academy ส าเร็จได้ เนื่องจากได้รับความร่วมมือจากบุคลากรและเจ้าหน้าที่จาก ส่วนการศึกษา 
โรงเรียนนายร้อยพระจุลจอมเกล้า    ในการให้การสนับสนุนข้อมูลด้านโครงการพัฒนาโรงเรียน
นายร้อยพระจุลจอมเกล้าไปสู่ Smart Academy     และ      กองเทคโนโลยีสารสนเทศ โรงเรียน
นายร้อยพระจุลจอมเกล้า ในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับระบบเครือข่ายสารสนเทศ ในการท าวิจัยในครั้ง
นี้ ผู้ท าวิจัยจึงใคร่ขอขอบพระคุณทุกท่านที่ได้กล่าวมาในข้างต้น ที่มีส่วนช่วยสนับสนุนให้การท า
วิจัยในครั้งนี้เสร็จสมบูรณ์ 
  ขอกราบขอบพระคุณ พันเอก สมชาย ค าสด อาจารย์ที่ปรึกษา และ พันเอก 
ปริญญา ฉายะพงษ์ ที่กรุณาให้ค าแนะน าและแนวทางในการท าการวิจัยฉบับนี้ให้เสร็จลุล่วงเป็น
อย่างดี 
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แนวทางในการพัฒนาโรงเรียนนายร้อยพระจุลจอมเกล้า 

ไปสู่ Digital Academy 
 

ในยุคประเทศไทย 4.0 คงไม่ต้องสงสัยเลยว่าเป็นยุคที่จะมีการน าเทคโนโลยีใหม่ๆเข้ามาใช้ใน
ชีวิตประจ าวันเพ่ือให้การปฏิบัติกิจกรรมต่างๆของเราเกิดประโยชน์สูงสุด และมีประสิทธิภาพสูงสุด 
แต่เทคโนโลยีเหล่านี้นอกจากจะเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของเรามากข้ึนเรื่อย ๆ แล้วมันยัง
สามารถเข้ามาแทนที่งานบางอย่างได้อีกด้วย ทุกวันนี้เราพูดกันอย่างหนาหูว่าในอนาคตธนาคารที่มี
อยู่ทั่วไปอาจจะหายไป หรือกระทั่งเราคงไม่จ าเป็นต้องพกเงินออกไปในการจับจ่ายอีกต่อไปแล้ว  
การเปล่ียนแปลงเหล่านี้ก าลังเกิดข้ึนจริง และ ก าลังเกิดข้ึนในทุก ๆ ที่ ในทุก ๆ แห่งหน เพ่ือรองรับ
การด ารงชีวิตในยุค 4.0 ตัวเราเองก็เช่นเดียวกัน มนุษย์เองก็มีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา ยังจ า
ได้ไหมเมื่อตอนเราเด็ก ๆ เราคงไม่สามารถนั่งใช้นิ้วสไลด์หน้าจอโทรศัพท์ เพ่ือดูรายการโปรดบน 
YouTube เหมือนที่เด็กสมัยนี้ท ากัน การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเหล่านี้ส่งผลให้ทางด้านผู้ท า
รายการหรือ ขาย Content ต้องปรับเปล่ียนกลยุทธ์เพ่ือรองรับการเปล่ียนแปลง ต้องมีการปรับตวั 
ถ้าไม่มีการปรับตัว ก็อาจจะ ”ล่มสลาย” ได้เช่นกัน เหมือนอย่างในอดีตที่บริษัทผลิตฟิลม์ก ล้อง
ถ่ายรูป ที่แทบจะไม่สามารถจ าหน่ายฟิลม์ถ่ายภาพได้อีกต่อไป เนื่องจากการมาของกล้องดิจิตอล 
บริษัทที่ท าแต่กล้องดิจิตอลเองก็ต้องเพ่ิมประสิทธิภาพของกล้องตนเองย่ิงข้ึนไป เนื่องจากปัจจุบัน
กล้องถ่ายรูปที่มีอยู่ใน Smartphone ของเราก็มีประสิทธิภาพดย่ิีงข้ึนกว่าเดิม ถ้าคุณไม่ปรับตัวใน
ที่สุดคุณก็จะล่มสลายไป ปรากฎการณ์การล่มสลาย หรือ Disruption เกิดจากการพัฒนาของ
เทคโนโลยีที่สูงข้ึนจนแทนที่เทคโนโลยีที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน เรามักสังเกตได้ว่าการมาของเทคโนโลยี
ใหม่ๆ มักจะตามมาด้วยวิธีการท างานใหม่ ๆ เพ่ือให้เทคโนโลยีดังกล่าวถูกใช้อย่างมีประสิทธิภาพ
สูงสุด 
 
เป็นเวลาหลายทศวัตแล้วที่การเรียนในห้องเรียน หรือ “Lecture” ซึ่งมีรากศัพท์มากจากค าว่า 
“การอ่าน” เป็นการเรียนการสอนที่เราใช้กันมาอย่างยาวนาน โดยผู้บรรยายก็จะใช้ห้องเรียนใน
การบรรยาย เทคโนโลยีที่มีเพ่ิมเข้ามาเช่น เครื่องฉาย projector และ โปรแกรม PowerPoint® ก็
ไม่ได้ท าให้วิธีการสอนของอาจารย์เปล่ียนไปเท่าไร โปรแกรมเหล่านี้เข้ามาแทนที่เพียง กระดาน 
หรือ ชอล์ค เท่านั้น แต่วิธีการของการเรียนการสอนก็ยังเป็นเช่นเดิม ในอดีตการเรียนการสอนคือ
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การถ่ายทอดความรู้จาก ครู/อาจารย์ถ่ายทอดความรู้ หรือ Knowhow ไปยังนักเรียน/นักศึกษา 
เปรียบได้กับอาจารย์น าความรู้ที่ตนมีอยู่ส่งไปยังสมองของนักศึกษาซึ่งเป็นเซลล์ว่างเปล่าที่รอรับ
ความรู้ที่อาจารย์จะถ่ายทอด แต่เมื่อประมาณ 30 ปีที่แล้ว1 ได้มีการน า Concept ของ “Active 
learning” หรือ การน าเอาวิธี “นักศึกษาเป็นศูนย์กลาง” โดยนักวิจัยผู้มีผลงานด้านการศึกษาได้
กล่าวไว้ว่า “ในการเรียนการสอนแบบ Active learning ซึ่งตรงกันข้ามกับ Passive learning มี
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และ ผู้เรียนจะต้องมีกิจกรรมนอกจากการฟัง  การคิด เช่นการจัดหัวข้อ
สนทนา หรือ เล่นเกมส์ หรือ อื่น ๆ จากการศึกษาเรื่อง Active learning ท าให้เราพบว่า การศึกษา
แบบดั้งเดิม หรือ Passive learning นั้นไม่ใ่ช่วิธีที่มีประสิทธิภาพเลย นอกจากนี้เราพบว่า 5% ของ
นักศึกษาที่ผ่านการ Lecture จะสามารถจ าบทเรียนได้ดี” 
 

 
รูปที่ 1 พิรามิดของ Active Learning 

 
จากภาพจะเห็นได้ว่าการเรียนแบบ Active learning จะช่วยให้นักศึกษาสามารถเข้าใจบทเรียนได้
มากกว่า 50%  โดยมีกิจกรรมต่างๆ ที่นอกเหนือจากการนั่งฟังการบรรยาย เช่น การสนทนา หรือ 
การศึกษาเป็นคณะ Group discussion ได้ 75% โดยการท าการทดลอง หรือ Practice by 
doing และที่ 90% คือการสอนคนอื่น หรือ การได้น าไป Apply ในทันทีทันใด และในเทคนิคการ
เรียนการสอนแบบ Active learning นี่เองที่เรามองเห็นช่องทางที่เราสามารถน าเทคโนโลยีใหม่ๆ 
เข้ามาท าให้ดีข้ึนได้ ปัจจุบันนี้การศึกษาทางไกลผ่านระบบอินเทอร์เน็ต  Course online เช่น 



3 

 

Coursera นอกจากการสอนแบบ Passive ผ่าน Presentation slides แล้ว จะให้ความส าคัญกับ
เรื่อง Group discussion อีกด้วย โดยอาจารย์ประจ าวิชาจะเป็นผู้หยิบยกประเด็นทีเกี่ยวกับ
บทเรียน หรือ หัวข้ออื่น  ๆ  ให้นักศึกษาที่มีอยู่ทุกมุมโลกที่สมัครเรียนในวิชานั้นสามารถท าการ
วิพากษ์วิจารณ์ได้อย่างเต็มที่   
 
ในเรื่องของ Practice by doing ก็เช่นเดียวกัน การมาของเทคโนโลยีใหม่ เช่น Virtual Reality 
และ ปัจจุบันนี้ เราพูดถึง Augmented Reality รวมเรียกว่า VR/AR ก็เข้ามามีบทบาทที่ส าคัญ3 
VR คือการจ าลองโลกเสมือนทั้งหมด แต่ AR คือการรวม สภาพแวดล้อมจริง กับ วัตถุเสมือน เข้า
ด้วยกันในเวลาเดียวกัน โดยวัตถุเสมือนที่ว่านั้น อาจจะเป็น ภาพ, วิดิโอ , เสียง, ข้อมูลต่างๆที่
ประมวลผลมาจากคอมพิวเตอร์, มือถือ, แท็บเล็ต, หรืออุปกรณ์สวมใส่ขนาดเล็กต่างๆ และท าให้
เราสามารถตอบสนองกับส่ิงที่จ าลองนั้นได้ ตัวอย่างของการใช้งาน AR ก็เช่น เกมส์ Pokémon Go 
จริง ๆ  แล้วเราสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในทางการแพทย์ หรือ การทหาร และยังมือเครื่องมือ 
เครื่องจ าลองต่าง ๆ มากข้ึนทุกวัน มีโปรแกรมอีกมากมายที่เ ข้ามาทดแทนการทดลอง ใน
ห้องปฏิบัติการ หรือ การฝึกกับอุปกรณ์จริง ๆ ซึ่งนับวันย่ิงมีความใกล้เคียงกับความเป็นจริงมาก 
และยังเป็นการช่วยประหยัดงบประมาณได้อีก ทั้งด้านการรักษาความปลอดภัยจากอุปกรณ์จริงซึ่ง
ส่วนใหญ่จะมีราคาแพงมาก ทั้งทางด้านการทดแทนอุปกรณ์ส้ินเปลืองที่ใช้ในการทดลอง แต่ก็ยัง
คงไว้ซึ่งทักษะ หรือ Skill ที่จ าเป็นในการปฏิบัติงาน  
 
ด้วยประโยชน์ของเทคโนโลยีใหม่เหล่านี้ จึงมีสถาบันการศึกษาต่างๆ ได้ให้ความสนใจเป็นอย่าง
มากในการน าเทคโนโลยีเหล่านั้นมาใช้กับนักศึกษาในสถาบัน อาทิเช่น ในเรื่องของการผลิตนักบิน 
ก็มีการน าเครื่อง Simulator เข้ามาใช้งาน โดยจะมีการฝึกบนเรื่อง Simulator ก่อนจนมีทักษะใน
การอ่านเครื่อง Indicator ต่างๆ จนช านาญ แล้วจึงไปฝึกบินกับครูนักบิน การฝึกโดยใช้เครื่อง 
Simulator นี้นับวันด้วยก าลังของเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่มีความสามารถในการค านวนที่เพ่ิมข้ึน
ทวีคูณ ย่ิงท าให้การจ าลองสถานการณ์นั้นมีความเสมือนจริงมากย่ิงข้ึน  
 
ส าหรับสถาบันการศึกษาทั่วไปก็เช่นเดียวกัน หลายปีที่ผ่านมานี้  มีการน าเทคโนโลยีมาใช้อย่าง
แพร่หลาย เริ่มจากการ “ปิ้งแผ่นใส” สู่ การใช้แสดงไฟล์ PowerPoint ® บนเครื่องฉาย สู่การ
สอนออนไลน์แบบ E-Learning บนเครื่อง Server ของสถาบันที่สามารถที่ เข้าถึงได้จากทั่วทุกมุม
โลกเพียงสามารถเช่ือมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ตได้เท่านั้น 
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ในยุคที่ระบบอินเทอร์เน็ตเข้ามามีอิทธิพลในชีวิตประจ าวัน (ยุค Internet of Things) ตั้งแต่ตื่น
นอน เราเริ่มชีวิตประจ าวัน ด้วยการดูข้อความในลายน์ (Line) เราดู Email ระหว่างรับประทาน
อาหารเช้าหรือ กาแฟ เราอ่านข่าวจากหน้า website ต่างๆ จากนั้นที่ท างานโทรหาเราระหว่าง
เดินทางไปที่ท างานเพ่ือขอไฟล์ เราก็สามารถส่งไฟล์ระหว่างที่เราก าลังนั่งรถไปที่ท างานได้ ตอนพัก
เที่ยงโทรศัพท์ยังสามารถเสนอให้เราไปรับประทานอาหารตามร้านต่าง ๆ และยังสามารถใช้ App 
ในการจองที่นั่งได้ หรือ หาข้อมูลได้ว่าส่วนใหญ่แล้วร้านมักจะหนาแน่นในช่วงเวลาใด ถ้าเราอยาก
ไปถึงร้านอาหารตามเวลาดังกล่าวเราจะใช้เวลาเท่าใด หรือ ต้องออกเดินทางตั้งแต่กี่โมง ถึงตอน
จ่ายค่าอาหารปัจจุบันเพียงมี smartphone คุณก็สามารถหักเงินจากบัญชีของงคุณเพ่ือช าระเงินได้
อีกด้วย การใช้ Application และ การใช้ Smartphone ของคุณจะถูกบันทึกไว้ทุกครั้ง  การ
เดินทางของคุณ หรือ ขณะที่คุณก าลังเดินทางจะถูกประมวลผลอยู่ตลอดเวลาโดยเราไม่เคยคิดเลย
ว่า App อย่าง Google Map รู้ใจเราได้อย่างๆไร ถึงบางครั้งสามารถเดาใจเราได้อย่างถูกต้อง
แท้จริงแล้วในขณะที่เราใช้ Application อยู่นั้นเครื่อง Server ของ Google ไม่ได้ดึงข้อมูลเฉพาะ
ต าแหน่งที่เราอยู่แต่ยังมีข้อมูลอีกมากมาย 3 จ าพวก ส่ิงที่คุณท า คุณค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับอะไร คุณ
ใช้ website ใด คุณชมวีดีโอประเภทใด ข้อมูล Smartphone ของคุณ งานที่คุณท าตารางงานฯลฯ  
ข้อมูลเหล่านี้จะถูกส่งไปเก็บไว้ใน Data Center ของบริษัท Google ที่มีกระจายอยู่ทั่วโลก 
 
ปัจจุบันผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยมีกว่า 43 ล้านคน2 และ ผู้ใช้ Smartphone จ านวนกว่า 
24 ล้านเครื่อง (ข้อมูลจาก กสทช. 2559) และจะมีแนวโน้มเพ่ิมมากข้ึนอย่างไม่หยุดย้ัง นอกจากนี้
การเข้าถึงระบบอินเทอร์เน็ตมีการขยายตัวอย่างต่อเนื่อง  บริษัทที่ดูแลระบบเครือข่ายก็ท าการ
ขยายกิจการเพ่ือหาสมาชิกใหม่เพ่ิมข้ึน ปัจจุบันนี้ราคาในการเข้าถึงระบบอินเทอร์เน็ตมีราคาที่ถูก
ลง เมื่อชีวิตของเราส่วนหนึ่งจะต้องเกี่ยวข้องกับระบบอินเทอร์เน็ต ตัวเลขจากส านักงานพัฒนา
ธุรกรรมทางอิเล็คโทรนิคระบุว่า เมื่อปีที่ผ่านมา (2560) จากการส ารวจพบว่า เราใช้เวลาโดยเฉล่ีย 
6-7 ช่ัวโมงต่อวันกับอินเทอร์เน็ต โดยกลุ่มคนที่ใช้มากที่สุด (7.2 ช่ัวโมงในวันธรรมดา และ 7.5 
ช่ัวโมงในวันหยุด) คือคนที่อยู่ในช่วง Gen Y (ผู้ที่เกิดช่วงประมาณปี ค.ศ. 2000) ซึ่งเป็นผู้ที่ก าลังจะ
ก้าวเข้ามาท าการศึกษาในระดับอุดมศึกษา ผลการส ารวจนี้แสดงให้เห็นว่าพวกเราส่วนใหญ่ใช้เวลา
ถึง 1 ใน 3 ต่อวันอยู่บนระบบอินเทอร์เน็ต ถ้าเรานับว่าเวลาส่วนตัวและเวลาพักผ่อนอีก 8 ช่ัวโมง
แล้วอีก 8 ช่ัวโมงที่เหลือก็เป็นเวลางาน แล้วย่ิงปัจจุบันในเวลางานก็ยังมีการใช้งานระบบ
อินเทอร์เน็ตทั้งเพ่ือการส่วนตัวและเพ่ือการงาน จึงถือได้ว่าตั้งแต่นี้ต่อไประบบอินเทอร์เน็ตจะเข้า
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มามีอิทธิพลกับชีวิตของเรามากกว่ากึ่งหนึ่งของช่วงเวลาที่เราไม่ได้ท าเรื่องส่วนตัว การเข้ามามีส่วน
ร่วมกับชีวิตประจ าวันนี้เองท าให้ AI หรือ Artificial Intelligence เริ่มเข้ามามีบทบาทมากข้ึน ย่ิง
เครื่องคอมพิวเตอร์นั้นสามารถท างานได้ตลอดเวลา ไม่มีอารมณ์ เหมือนมนุษย์ และยังซื่อสัตย์ ท า
ให้มันต้องเข้ามาแทนที่มนุษย์ได้ในบางเรื่อง  
 
แต่การน าเทคโนโลยีใหม่มาใช้ มักลงเอยด้วยการยกเลิกใช้เทคโนโลยีเก่าๆ ที่ล้าสมัยและเริ่มไม่
คุ้มค่า และที่ส าคัญ จนอาจจะกลายเป็นวิกฤตคือพวกมันอาจเข้ามาแทนที่คนในบางสาขาอาชีพ 
อาชีพบางอาชีพจะหายไป และ เกิดการล่มสลาย หรือ “Disruption” ในที่สุด ก็ถูกแปรสภาพไป
เป็นรูปแบบอื่นเรียกว่า “การแปรสภาพทางดิจิทัล” หรือ Digital Transformation นั่นเอง  
 
การล่มสลายที่เกิดจากการไม่เปล่ียนแปลงนี้ ส่วนหนึ่งเกิดจากการใช้เทคโนโลยีแบบเก่า ซึ่งจะถูก
ทดแทนด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัยกว่า กับรูปแบบการท างานแบบที่ใหม่กว่า ที่มีประสิทธิภาพ
มากกว่าที่มีความเป็นมืออาชีพมากกว่า ซึ่งนักลงทุนท าธุรกิจจึงมองเห็นโอกาศในการน าความ
น่าเช่ือถือและความแน่นอนเข้ามาเสนอต่อผู้บริโภคโดย website www.forbes.com ได้กล่าวถึง
การคาดการณ์ เมื่อวันที่ 1 มี.ค. 59 ถึง “การล่มสลาย หรือ การแปรสภาพทางดิจิทัล” ของสาขา
อาชีพต่างๆ หลากหลายอาชีพ ด้านการธนาคาร ด้านยุติธรรม 2017 หรือ แม้กระทั่งด้านพุทธ
ศาสนา ในงานแสดงส่ิงประดิษฐ์และระบบดิจิทัลของโลก หรือ งาน CeBIT ที่จัดข้ึนที่ประเทศ
เยอรมันนีทางประเทศญี่ปุ่นได้น าเสนอแผนการพัฒนาประเทศจาก Industrial 4.0 ไปยงั 
Society 5.0 ซึ่งจริง ๆ แล้วทางประเทศญี่ปุ่นได้เสนอความคิดดังกล่าวไว้แล้วเมื่อปี ค.ศ. 2016 โดย
ทางญี่ปุ่นได้กล่าวถึง Digital Transformation ไว้ใน Industrial 4.0 และ ใน Society 5.0 จะพูด
ถึง Digital Transformation ชองส่ิงอื่น ๆ ในสังคมที่นอกเหนือจากเรื่องของเศรษฐกิจโดยมองวา่ 
“ยังคงมีก าแพงที่ขัดขวางการพัฒนาประเทศที่ส าคัญอยู่ 5 อย่าง ซึ่งเราสามารถข้ามผ่านไปให้ได้โดย
อาศัย AI ก าแพงเหล่านี้คือ ก าแพงการเมืองและหน่วยงานของรัฐ ก าแพงระบบยุติธรรม ก าแพง
เทคโนโลยีและกระบวนการค้นคว้าวิจัย ก าแพงด้านบุคคลากร และ ท้ายที่ส าคัญที่สุดคือ ก าแพง
แห่งการยอมรับของสังคม” แน่นอนว่า Industrial 4.0 ย่อมเป็นองค์ประกอบใน Society 5.0 แต่
หนทางที่จะอยู่รอดหนทางเดียวคือการแปรสภาพทางดิจิทัล (Digital Transformation) โดยทาง 
IDC (International Data Corporation) ซึ่งเป็นบริษัทที่ท างานเกี่ยวกับข้อมูลข่าวสารธุรกิจ ซึ่ง
ร่วมท างานกับนักวิเคราะกว่าหนึ่งพันคนทั่วโลก รายงานว่า “1 ใน 3 ขององค์กรระดับ Top 20 ของ
โลกจะถูก Disrupt โดยคู่แข่งหน้าใหม่ๆ ภายในเวลา 5 ปี” ค าว่า Transform or Perish (ปรับตัว
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หรือแตกดับ) ถูกน ามากระตุ้นให้องค์กรตระหนักถึงความส าคัญของการปรบัตัว เนื่องจากปัจจุบัน
เทคโนโลยีได้เข้ามาเปล่ียนแปลงวิถีชีวิตของผู้คนอย่างมาก ศัพท์ค าว่า Digital Transformation จึง
ถูกน ามาใช้เป็นจ านวนมาก แต่จริง ๆ แล้วมันคืออะไร และ ท าไมจึงต้อง Transformation สุดท้าย
ผลลัพธ์ที่เราต้องการคืออะไร 
 
ค านิยามทั่วไปของ Digital Transformation หรือ ตัวย่อ DT หมายถึงการน า Digital Technology 
เข้ามาปรับใช้กับทุก ส่วนของกิจกรรม เป็นผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงตั้งแต่ระดับรากฐาน  
กระบวนการท างาน จนถึงกระบวนการส่งมอบคุณค่าให้กับลูกค้า และมากกว่านั้นคือการเปล่ียน
วัฒนธรรมขององค์กรให้สามารถท้าทายกับส่ิงเดิม ๆ กล้าลองผิดลองถูกมากข้ึน และไม่กลัวความ
ล้มเหลว 
 
ถึงช่ือจะบอกว่า Digital แต่จริง ๆแล้ว DT นั้นเกี่ยวข้องกับ “คน” เป็นหลัก เพราะถ้าคนไม่ยอม
เปล่ียนแปลงแล้วจะมีเทคโนโลยีที่ดีแค่ไหนก็คงไม่มีประโยชน์  ซึ่งแต่ละองค์กรก็มีระดับความ 
“เข้ม” ในการเปล่ียนที่แตกต่างกันไป องค์กรที่ เข้มมากก็อาจจะท าการลดปริมาณบุคคลากร 
องค์กรที่เข้มน้อยกว่า ก็จะค่อยเป็นค่อยไป รอให้บุคลากรเปล่ียนแปลงอย่างช้า ๆ ทั้งนี้ ในการที่จะ
ท าให้บุคคลากรเปล่ียนแปลง เราต้องท าความเข้าใจในส่ิงต่อไปนี้3 
 
1. DT ไม่ได้แย่งงานคน “คน” ไม่ได้ถูกแทนที่ แต่ “คนที่ไม่ยอมปรับตัว” จะถูกแทนที่ เช่น การ

ประยุกต์ใช้ Chatbot ที่เข้าใจภาษามนุษย์นั้นไม่จ าเป็นต้องมาแทนที่ Call Center เสมอไป ถ้า 
Call Center ปรับตัวให้ตัวเองไม่ถูกแทนที่ ในกรณีนี้ผมมองว่ายังไงคนก็ยังมีความส าคัญอยู่ 
และ Call Center เองก็สามารถ move ตัวเองไปท างานที่ใช้ความคิดมากข้ึนและปล่อยให้งาน
ซ้ าซากอย่างการตอบค าถามซ้ าไปซ้ ามาเป็นหน้าที่ของเทคโนโลยีไป 

2. DT ท าให้งานเดิมมีประสิทธิภาพข้ึน เช่น กระบวนการเก็บข้อมูล แทนที่จะมาเก็บข้อมูลในรูป 
Spreadsheet ซึ่งยากต่อการบริหารจัดการ ก็น าเข้าระบบฐานข้อมูล ซึ่งคนก็ต้องปรับทกัษะ
ของตัวเองให้สอดคล้องกับการท างานแบบใหม่ คือเรียนรู้วิธีจัดการกับข้อมูลที่อยู่ในรูปแบบ
ใหม่ เป็นต้น 
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แน่นอนการเปล่ียนแปลงระดับนี้ไม่ได้ท ากันง่ายๆ โดยเฉพาะองค์กรที่มีขนาดใหญ่ เพราะขนาด
องค์กรที่มีขนาดเล็กยังเป็นไปได้ยากถ้าวัฒนธรรมองค์กรนั้นไม่ได้เปิดรับส่ิงใหม่ๆ ถ้าอย่างนั้นแล้ว 
ส่ิงที่เป็นสัญญาณที่ดีในกระบวนการเปล่ียนแปลงนี้มีอะไรบ้าง4 
1. ผู้น าระดับสูงสุด (CEO, President) หรือผู้น าระดับสูงขององค์กรเกิด  Digital Awareness 

และผลักดันนโยบาย ในลักษณะนี้ผู้น าจะเข้ามามีบทบาทอย่างชัดเจน ลงแรง ลงเวลา และ
ก าหนดว่าการท า DT คือ Priority ส าคัญขององค์กร มีการตั้งคณะท างานข้ึนอย่างชัดเจน มี
การติดตามผลอย่างต่อเนื่อง 

2. เจ้าหน้าที่ฝ่ายสารสนเทศ CIO (Chief Information Officer) มีความสามารถในการเป็น ผู้น า
การเปล่ียนแปลงทางดิจิตอลดังกล่าว ถึงแม้การเปล่ียนแปลงจะเป็นหน้าที่ของทุกฝ่าย แต่ CIO 
จะต้องเป็นผู้วางกลยุทธ์ของ DT จากนั้นจึงมีการเปล่ียนแปลงในมิติการท างานของแผนก IT 
ในองค์กร จากเดิมที่เป้าหมายมีแค่การลดต้นทุนและเพ่ิมประสิทธิภาพ เปล่ียนสู่การเป็นผู้น า
ใน DT และ Innovation 

3. ยอมตัดใจกับระบบดั้งเดิม จากผลวิจัยของ Nextgov และ Forrester พบว่า CIO เสียค่าใช้จ่าย
งบประมาณไปกับการเก็บรักษาระบบเดิม มากถึง 72% ขณะที่ลงทุนกับอุปกรณ์ใหม่ๆ ที่เป็น
นวัตกรรมเพียง 28% ทั้งที่ปัจจุบันระบบใหม่นั้นมีประสิทธิภาพกว่า รวมถึงท าให้คน IT ไม่ต้อง
มาเพ่ือท างาน day-to-day เช่น การดูแล Mainframe, Data Center, Network เพราะระบบ
ที่เป็น IaaS (Infrastructure-as-a-Service) และ BaaS (Backend-as-a-Service) สามารถ
ลดภาระงานทาง IT แบบเดิม และสามารถ focus ไปยังคุณค่าที่ส่งมอบได้มากข้ึน 

 
ในด้านของรัฐบาลไทย มีการผลักดันแนวความคิดในการน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการศึกษา โดยใน
ร่างแผนปฏิบัติราชการ 4 ปี พ.ศ. 2562 - 2565 ของกระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ได้มี
การกล่าวถึงการผลักดันการใช้เทคโนโลยีทางการศึกษาเพ่ือเสริมสร้างศักยภาพของคน ลดความ
เหล่ือมล้ าทางสังคม และเสริมสร้างความเข้มแข็งทางเศรษฐกิจ  การน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ด้าน
การศึกษานั้นมีมานานมากแล้ว แต่การแปรสภาพสถานศึกษาจากแบบคลาสสิกหรือแบบเดิม ไปสู่ 
Digital Academy นั้น ยังไม่มีสภาบันการศึกษาใด สามารถท าให้เห็นได้อย่างชัดเจน 
 
แต่แท้จริงแล้วนิยามของ “Digital Academy” นั้นยังไม่มีความชัดเจน สถาบันทางการศึกษาแต่ละ
สถาบันจะมีมุมมองที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งปัจจุบันก็ยังไม่มีค านิยามที่ตายตัวส าหรับ  Digital 
Academy แต่แนวทางของ NAVITAS  Ventures ซึ่งเป็น Startup ของประเทศออสเตรเลีย 
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ทางด้านการศึกษา โดยถือก าเนิดมากว่า 20 ปีแล้ว โดยทางองค์กรมีวัตถุประสงค์ที่จะเป็น “ผู้
บุกเบิกด้านการศึกษา” โดยร่วมงานกับ ผู้ก่อตั้งสถาบัน นักลงทุน นักวิจัยทางการศึกษา 
อุตสาหกรรมเทคโนโลยีทางการศึกษา และเมื่อปี พ.ศ. 2557 นิตยสาร Forbes ได้จัดอันดับ 
NAVITAS Ventures เป็นหนึง่ในบริษัทผู้ทรงอิทธิพลทางด้านนวัตกรรมที่มีการเจริญเติบโต
สูงสุด (the world’s most innovative growth companies) และ ปัจจุบัน Navitas เป็นบริษัท
ทางการศึกษาที่มีมูลค่ากว่า 2 พันล้านเหรียญสหรัฐฯ หรือ กว่า 7 หมื่นล้านบาทและเกี่ยวข้องกับ
นักศึกษากว่า 8 หมื่นคน ใน 50 ประเทศ 
 
ในการพัฒนาการศึกษาไปสู่ Digital Academy อย่างจริงจัง NAVITAS Ventures มีวิสัยทัศน์คือ 
“การเป็นสถาบันด้านการเรียนการสอนทีน่่าเช่ือถือที่สุด” โดยมีภารกิจหลักใน “การเร่งที่จะ
สร้างสร้างโอกาสในการเรียนรู้ทุกระดับ และ เป็นผู้น าในการน าเสนอหนทางในการเรียนการ
สอนที่ดีกว่า” เมื่อกลางปี พ.ศ. 2560 ได้ท าการส ารวจแนวทางในการแปรสภาพทางดิจิตอล 
Digital Transformation ในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษา โดยท าการวิจัยผ่านบุคคลที่จะต้อง
มี ส่วนเกี่ยวข้องกับการแปรสภ าพเป็นดิจิทั ล  Digital Transformation ซึ่ งบุคคลเหล่านี้
ประกอบด้วย5 
- ผู้น า (Leaders)  และ ผู้ช่วยเหลือ (Facilitators) ในการเปล่ียนแปลงดิจิตอล ที่คัดเลือกมา

จาก มหาวิทยาลัยใน ออสเตรเลีย สหรัฐฯ แคนาดา และ สหราชอาณาจักร 
- นักศึกษา 100 คนจากประเทศที่ NAVITAS ด าเนินการอยู่ในยุโรป อเมริกาเหนือ แอฟริกา 

เอเชีย และ ออสเตรเลีย  
- เจ้าของธุรกิจ ผู้ก่อตั้ง startup เครื่องมือด้านการศึกษา 42 คน จาก ออสเตรเลีย สหรัฐฯ 

สหราชอาณาจักร เอเชีย และ อิสราเอล  
 
โดยท าการวิจัยตามหัวข้อดังนี้ 
- การรับรู้ถึงวัตถุประสงค์และ ผลของการแปรสภาพทางดิจิทัลในมหาวิทยาลัย และการปฏิบัติ 
- การมุ่งไปสู่จุดมุ่งหมายของการแปรสภาพฯ 
- ผลกระทบในการใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ ในการแปรสภาพฯ 
- ช่วงเวลาของจุดล่มสลายทางดิจิตอล (Digital Disruption) ของการศึกษาในระดับอุดมศึกษา 
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โดยการศึกษาในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือที่จะหาแนวทาง หรือ  Trend เกี่ยวกับ มุมมอง 
ประสบการณ์ และ รูปแบบของการแปรสภาพทางดิจิทัลของแต่ละสถาบัน ทั้งที่มีลักษณะคล้ายกัน 
และ ที่มีส่ิงที่แตกต่างกันเพ่ือวิเคราะห์และหาข้อสรุป 
 
ผลการส ารวจจาก NAVITAS พบว่า “ขณะนี้สถาบันด้านการศึกษาช้ันน าก าลังอยู่ระหว่างการแปร
สภาพดิจิทัลทั้งส้ิน อย่างไรก็ดีการแปรสภาพของแต่ละสถาบันนั้นมีล าดับความเร่งด่วนของส่วนงาน
ที่ต้องท าการแปรสภาพแตกต่างกัน ในขณะที่สถาบันส่วนใหญ่จะเร่งด าเนินการแปรสภาพงาน
ทางด้านธุรการ หรือ Administrative ก่อน เพ่ือให้มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน บ้างก็แปรสภาพบทเรยีน 
หรือ Content ต่าง ๆ สู่ระบบดิจิทัล แต่ส าหรับนักศึกษาพวกเขาสนในกับเทคโนโลยี หรือ ส่ิงที่
พวกเขาต้องเผชิญเมื่อเขาเรียนจบไปแล้ว พวกเขาจะต้องไปปฏิบัติเมื่อเขาท างานมากกว่า”  
 
หัวข้อที่ส าคัญอีกประเด็นหนึ่งคือ การล่มสลายของระบบการศึกษาอุดมศึกษาแบบที่ ใ ช้อ ยู่  
"ปัจจุบัน" จะเกิดข้ึนเมื่อใด ปรากฎว่าเสียงส่วนใหญ่คิดว่าการล่มสลายดังกล่าวน่าจะเริ่มต้นตั้งแต่ปี  
ค.ศ. 2025 เป็นต้นไป 9 ใน 10 ผู้ตอบค าถามที่เป็นบุคลากรทางการศึกษาคิดว่าตั้งแต่ ค.ศ. 2030 
ระบบการศึกษารูปแบบใหม่จะเข้ามาแทนที่ระบบเดิมโดยสมบูรณ์ ในขณะที่นักศึกษาส่วนใหญ่จะ
ไม่สนใจกับการเปล่ียนแปลงการเตรียมการเรียนการสอน แต่พวกเขาให้ความส าคัญกับเทคโนโลยีที่
เขาต้องไปพบเมื่อส าเร็จการศึกษาไปแล้ว เพราะพวกเขาต้องการ “เรียนรู้เพ่ือไปท างาน"  
 
ในระดับอุดมศึกษาสถาบันส่วนใหญ่มีแนวทางใรการแปรสภาพทางดิจิทัล โดยเลือกที่จะปรับปรุง
ระบบที่ใช้อยู่ให้ดีข้ึน แทนการทดแทนระบบเดิม โดยให้ด าเนินการแปรสภาพจากระบบเดิมไป
ระบบใหม่แบบคู่ขนาน (75%) แต่ส่วนน้อยที่ต้องการจะเปล่ียนแปลงโดยการทดแทนระบบเดิม 
ผู้น าในระดับอุดมศึกษาส่วนใหญ่ (94%)  ยังบอกอีกว่าการแปรสภาพนี้จะท าให้นักศึกษามีความ
สะดวกสบายมากกว่าเดิม และ 84% คิดว่าเป็นไปตามที่นักศึกษาคาดหวังไว้ ตัวอย่างเช่น การเรียน
การสอน การลงทะเบียน และ งานธุรการอื่น ๆ  ตัวแทนจากมหาวิทยาลัยส่วนใหญ่บอกว่า การแปร
สภาพของมหาวิทยาลัยตนนั้นได้ด าเนินการมาประมาณ 20-40% แล้ว 
 
ในทางกลับกันนักศึกษาส่วนใหญ่เห็นว่าการน าเทคโนโลยี หรือ นวัตกรรม มาใช้ในการแปรสภาพนี้ 
มีความส าคัญอย่างย่ิงต่องานในอนาคตของเขา ตามด้วยงานด้านธุรการของมหาวิทยาลัย ซึ่งถ้าท า
ให้ดีก็จะท าให้นักศึกษามีความสะด วกมาก ข้ึน  แต่ทุกคนเห็นพร้องต้องกันว่าก าร ใ ช้  
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“ปัญญาประดษิฐ์” Artificial Intelligence หรือ AI เป็นเทคโนโลยีที่จ าเป็นต่อการเปล่ียนแปลง
ทางดิจิทัล โดยให้ความส าคัญ หรือ ความเร่งด่วนในประสบการณ์ของนักศึกษาเป็นหลัก ในการ
ลงทุนการเปล่ียนแปลงนี้  (94%) การแปรสภาพทางดิจิทัล เป็นไปตามปัจจัย 2 ด้าน คือเป็นไปตาม
ความต้องการของนักศึกษา และ ต้องบรรลุวัตถุประสงค์ การแปรสภาพจะต้องเป็นไปตามความ
ต้องการชองนักศึกษาและจะต้องมีหลักสูตรที่ผ่านการปรับปรุงอีกด้วย นักศึกษาส่วนมากอยากจะ
ให้การเปล่ียนแปลงมีข้ึนเกี่ยวกับระบบงานธุรการเพ่ือลดปัญหาความซับซ้อน  
 
นักศึกษาประมาณ 74% ขานรับกับการใช้เทคโนโลยีในการจัดหาส่ิงประดิษฐ์ใหม่  ๆ  หรือ การ
ทดลองที่ใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ เข้ามาช่วย ในภาพรวมแล้วเราสามารถล าดับความส าคัญจากน้อย
ที่สุดไปหามากที่สุดได้ดังนี้ 
- 50% หวังว่าสถาบันการศึกษาจะน่าสนใจมากย่ิงข้ึนถ้ามีการแปรสภาพ 
- 61% เช่ือว่าจะท าให้สถาบันมีการเจริญเติบโตที่มั่นคง และ ย่ังยืน  
- 67% เช่ือว่าการแปรสภาพจะเป็นไปตามความต้องการของตลาดงานในอนาคต 
- 78% เช่ือว่าจะท าให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
- 83% เช่ือว่าเป็นไปตามข้อเรียดร้องของนักศึกษา และ 
- 94% เป็นไปตามความมุ่งหวังของนักศึกษา 
 
ความส าเร็จของการแปรสภาพนี้ข้ึนอยู่กับ ความเป็นผู้น าของฝ่ายการศึกษา ซึ่งจะเป็นผู้ก าหนด
ขนาดของการแปรสภาพ  ระดับการล่มสลาย และ ความเกียจคร้าน การแปรสภาพทางดิจิตอล 
นอกจากจะมาพร้อมกับเทคโนโลยีใหม่แล้ว แต่ยังมาพร้อมกับวิธีการท างานใหม่อีกด้วย บางครั้งส่ิง
ที่ทางสถาบันต้องการมากที่สุดอาจไม่ใช่ “ความรู้”  หรือ “เทคนิค” การท างาน แต่กลับเป็น 
“ความเป็นผู้น า” ที่จะน าพาการแปรสภาพครั้งนี้ไปสู่ความส าเร็จ 
 
จริงแล้วการแปรสภาพทางดิจิตอลนี้เริ่มมีมาตั้งแต่สมัยที่มีการน าบทเรียนมาท าให้มันออนไลน์ ใน
รอบ 10 ปีที่ผ่านมา MOOC (Massive Open Online Course) แต่การเรียนแบบนี้ก็ยังมิอาจเข้า
มาทดแทนการศึกษาแบบปัจจุบันได้ เพียงแต่เป็นการเรียนเสริมเท่านั้น ปัจจุบัน 78% ของสถาบัน
ที่เข้าร่วมกับ NAVITAS ท าการแปรสภาพให้เป็นดิจิตอลของบทเรียนที่มีอยู่บ้างไม่ทั้งหมด และ ใน
ขณะเดียวกันก็สร้าง Model ใหม่ข้ึน 11% ของสถาบันเท่านั้นที่เช่ือว่า ความต้องการสร้าง Model 
ใหม่ข้ึนมา และส่ิงที่ส าคัญที่สุดส าหรับนักศึกษาก็คือ เครื่องมือใหม่ๆ ที่จะเป็นประโยชน์ในการ
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ปฏิบัติงานของพวกเขาในอนาคต โดย 2 ใน 3 เช่ือว่า สถาบันในปัจจุบันจะยังคงสามารถฝึกฝนให้
พวกเขาสามารถท างานได้ในอนาคตทั้งที่การแปรสภาพยังไม่เสร็จสมบูรณ์ กว่า 80% ยังคิดอีกว่า
การน าเทคโนโลยีดิจิตอลเข้ามาใช้กับสถาบันนั้นเกิดประโยชน์มากกว่าการที่ไม่ได้ท า NAVITAS ได้
ริเริ่มโครงการ Global EdTech Landscape 1.0 ตั้งแต่ต้นปี 2017 โดยท าการ Mapping งาน
ทั้งหมดที่เกี่ยวข้องกับวงจรชีวิตแห่งการเรียนการสอน  หรือ Learning Lifecycle โดยแบ่ง
ออกเป็น Module ซึ่งทางโครงการได้ด าเนินมาจนถึงปลายปี 2017 โครงการ Landscape 3.0 ได้
แสดง Learning lifecycle for Education หรือ วงจรชีวิตของการเรียนการสอน ไว้ 8 โมดูล 
ดั ง ต่ อ ไ ป นี้ คื อ  CREATE, MANAGE, DISCOVER, CONNECT, EXPERIENCE, LEARN, 
CREDENTIALS, ADVANCE.  

 
CREATE: Research, Digital content, Curriculum and Learning material เป็นโมดูลแรกที่
เป็นต้นก าเนิดของ Digital Transformation ทางการศึกษา เป็นเรื่องของการสร้าง Content ที่
เป็น Content ดิจิทัลทั้งหมด หลักสูตรต้องมีการปรับปรุง และ บทเรียนที่เป็นระบบดิจิตอลทั้งหมด 
หรือ Digital Courseware รวมไปถึงการเสนอผลงานวิจัย Research/Paper Publication  การ
วางแผนการสอน เมื่อเราพูดถึงเรื่อง Impact หรือผลกระทบโดยตรงกับ งานวิจัย Digital 
Transformation จะส่งผลกระทบกับผลงานวิจัย หลายคนเคยสงสัยว่า Academic Journals จะ
ไม่สามารถรอดพ้นยุคดิจิทัล แต่ปัจจุบันก็ยังคงอยู่ 
 
ด้านต าราและส่ิงตีพิมพ์อื่น ๆ ท าไมเราจะต้องใช้งบประมาณไปกับการพิมพ์ต ารา ทั้ง ๆที่ปัจจุบันนี้ 
นักศึกษาจะพยายามเก็บทุกอย่างไว้ใน คอมพิวเตอร์ส่วนตัว หรือ สมาร์ทโฟน  
 
ส่วนในเรื่องของ Digital courseware หรือ บทเรียนแบบดิจิทัล ยังไม่มีมาตรฐานที่แน่นอน แต่ละ
สถาบันก็พยายามท าให้เนื้อหาของตัวเองดีที่สุด มี Interaction หรือ การปฏิสัมพันธ์ ที่ดีที่สุด ซึ่ง
หลาย Clusters ที่บุกเบิกทางด้านนี้มีบางส่วนที่ใกล้เคียงกันมากจนกลายเป็นเป็น  MOOCs 
(Massive Open Online Courses). บางแห่งมีการเพ่ิมเติม Learning Management System 
หรือ LMS ในโมดูลนี้ 
 
MANAGE: การจัดการ จะสามารถท าได้ทั้ง 3 มิติ มิติสถาบันการศึกษา มิตินักศึกษา และ มิติของ
อาจารย์ ส าหรับเจ้าของกิจการเป็นการท าให้ระบบ Operational Management System ที่ดีข้ึน
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เป็นเรื่องระบบจัดการ และ ระบบรายงานต่าง ๆ มีระบบช่วยตัดสินใจ ระบบการตรวจสอบการเข้า
เรียนของนักศึกษา หรือแม้กระทั่งเนื้อหาที่นักเรยีนคนนัน้ท าการเรียนอยู่  
 
ในเรื่องของการจัดการ การใช้งานคอมพิวเตอร์จะเริ่มเข้ามามีบทบาทมากข้ึนเรื่อย  ๆ  ส าหรับ
สถาบันจะเกี่ยวข้องโปรแกรมการบริหาร operational management systems ที่มีข้อมูลทาง
การศึกษาและการบริหาร นอกจากนี้จะต้องมีระบบวิเคราะห์ข้อมูล เช่น การเข้าเรียน การสอนของ
อาจารย์ ฯลฯ Data Analytic System เพ่ือรายงานผลการวิเคราะห์เพ่ือใช้เป็นระบบช่วยในการ
ตัดสินใจในการเรียนการสอนของนักศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน การพัฒนาและฝึกอบรม
เจ้าหน้าที่ ก็รวมอยู่ในโมดูลนี้ด้วย 
 
สถาบันการศึกษาก็มีลักษณะคล้ายกับบริษัทซึ่งนับวันจะมีความต้องการด้านการสนับสนุนมากข้ึน
ทุกวัน ในเรื่องของการจัดการการเรียนการสอน ปัจจุบันนี้ก็มีการใช้งานผ่านโปรแกรม Online 
Program Management ในส่วนของนักศึกษามีระบบ Students Information System หรือ 
SIS โมเดล Clusters นี้วางตัวอยู่ระหว่างการจัดการสถาบันการศึกษา เสมือนการจัดการองค์กร 
และการเรียนการสอนที่ส่งผ่านทาง ระบบการจัดการเรียนการสอน Learning Management 
System 
 
นอกจากระบบที่ดูแล สถาบัน และ นักศึกษาแล้วยังมีเรื่องของระบบจัดการเกี่ยวกับครูอาจารย์ ซึ่ง
เป็นเสมือน “ลูกจ้าง” ขององค์กรท าหน้าที่สอนให้นักศึกษามีความรู้ให้ดีที่สุด  
 
DISCOVER: เป็นเครื่องมือที่ดีส าหรับนักศึกษาที่ใช้ในการเสาะหาวิชาที่เหมาะสมมากที่สุด โมดูลนี้
จะเกี่ยวข้องกับ แพลทฟอร์มในการรับสมัครเจ้าหน้าที่ การรับสมัคร และ การเข้าการศึกษา ในการ
สมัครเรียนเป็นระบบที่ไม่จ าเป็นต้องใช้เอกสารเป็นกระดาษอีกต่อไป ปัจจุบันมีการใช้หุ่นยนต์ หรือ 
AI ChatBot เพ่ือท าการแนะน าจนจบโปรแกรม ท าให้การสมัครเป็นอะไรที่ง่ายข้ึน การรับนักศึกษา
ก็เช่นกัน หลายครั้งมีความยุ่งยากและโกลาหลในวันที่นักศึกษาต้องไปสมัคร  นอกจากนี้การขอ
ทุนการศึกษาก็ควรจะมี Criteria ที่เป็นอะไรที่แน่นอน  

 
CONNECT: การเช่ือมต่อซึ่งกันและกัน นั่นหมายถึง นักศึกษากับแหล่งข้อมูลข่าวสารที่ติดมากับ
โทรศัพท์มือถือ หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ของพวกเขา ครูอาจารย์และแหล่งความรู้ที่ติดมาพร้อมกัน
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ในลักษณะเดียวกัน อยู่ใน Ecosystem เดียวกัน เมื่อท าการเช่ือมต่อเข้าด้วยกันแล้วจะมีการ
แบ่งปันทรัพยากร และ องค์ความรู้อย่างไม่จ ากัด Learning Management System นั้นเน้นตัว
ผู้เรียน กับ การจัดการ Content อย่างมีระบบเพ่ือประโยชน์กับผู้เรียนสูง สุด  และ Social 
Platforms จะเน้นการแลกเปล่ียนในหมู่นักศึกษาเอง 

 
EXPERIENCE: ในการสอนนักศึกษาในยุคหน้าให้คิดแบบ ครีเอทีฟ (Creative Thinking) แก้ไข
ปัญหา และ ท างานร่วมกัน (Collaborate) ต้องมีเครื่องมือทางการเรียนรู้ที่เข้มข้น โดยอาศัยเกมส์
หรือเครื่อง Simulator หุ่นยนต์ หรือ AI เพ่ือเพ่ิมพูนประสบการณ์ในการเรียนอย่างยืดหยุ่น  
ปัจจุบันมีการพัฒนาเครื่องมือมากมายที่ใช้ช่วยในการเรียนรู้ ได้ทั้งความสนุก (Edutainment) และ 
ความรู้ นอกจากนี้นักศึกษายังพัฒนาความช านาญในด้านที่ตัวเองต้องใช้ ผ่านการฝึกกับหุ่นยนต์ 
หรือ เครื่อง Sim ต่างๆ ทางด้าน VR/AR ก็เช่นเดียวกันมีการพัฒนามากมายแต่ยังมีราคาสูงอยู่  

 
LEARN: การเรียนการสอนในระบบเก่าและใหม่จะต้องสามารถผสมผสานกัน  และ นักศึกษา
จะต้องสามารถปรับตัวให้เข้ากับระบบการเรียนรู้แบบเก่าและใหม่  MOOCs (Massive Open 
Online Courses) ได้แปรสภาพจากบทเรียนฟรี ไปยังบทเรียนแบบต้องช าระค่าบริการ จนไปถึง
บทเรียนแบบมีเครดิตในการศึกษาจนถึงการให้ใบประกาศ หรือ Certificate และปริญญา หรือ 
เป็นการเรียนเฉพาะด้านในช่วงเวลาจ ากัด หรือ Bootcamps ก็สามารถท าได้ ในเรื่องของบทเรียน
ออนไลน์นับตั้งแต่ปี 2011 – 2016 มหาวิทยาลัยต่างๆ กว่า 700 แห่งได้เสนอบทเรียนถึง 6850 
บทเรียน ในปี 2016 ปีเดียวจ านวนนักศึกษาที่ลงทะเบียนศึกษาเป็นครั้งแรกมีมากถึง 23 ล้านคน 
ปัจจุบัน MOOCs อยู่กระจายทางกายภาพทั่วโลกทให้เข้าถึงทั่งทุกมุมโลก สาธารณรัฐประชาชนจีน 
สหราชอาณาจักร สหรัฐอเมริกา ฯลฯ นอกจากแหล่งการเรียนรู้เหล่านี้  Udemy เสนอให้ขาย
บทเรียนได้อีกด้วย การสอนภาษาก็ได้รับความนิยมเพราะนอกจากการเรียนทั่วไปแล้ว ระบบการ
ส่ือสารในปัจจุบันยังสามารถท าให้มีการติดต่อส่ือสารกันระหว่างอาจารย์และ นักศึกษา  

 
CREDENTIAL: เนื่องจากอาชีพบางอาชีพ จะต้องมีการทดสอบความสามารถ หรือ Aptitude test 
ส าหรับการปฏิบัติหน้าที่ ด้วยเทคโนโลยีแล้วผู้เรียนสามารถที่จะเลือกเรียนในส่ิงที่ตัวเองบกพร่อง
อยู่ไม่จ าเป็นต้องเรียนทั้งหลักสูตร ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดอีกอันหนึ่งคือ การทดสอบภาษาอังกฤษ 
หรือ IELTS ที่มีการน าเสนอแบบครบวงจรตั้งแต่การสมัคร การเรียน การทดสอบ การแจ้งผล แบบ
ออนไลน์ทั้งหมด โดยรวมแล้วมหาวิทยาลัยโดยทั่วไปคงต้องหันไปมองตัวเองเพ่ือปรับตัวเพ่ือเผชิญ
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กับข้อเสนอที่อาจจะดีกว่าตามสถาบันออนไลน์ที่นับวันจะมีมากข้ึนเรื่อย ๆ อย่างไรก็ดีในเรื่องความ
น่าเช่ือถือของการให้เครดิตนั้น หลาย Clusters ก็ก าลังท างานอย่างหนักอยู่ (“คุณจะใช้ข้อสอบ 
Multiple choices ได้อย่างไร) อย่างไรก็ดี Clusters บางกลุ่มก าลังท าการวิจัยเรื่องทางระบบ
ประสาท และ จิตวิทยา เพ่ือใช้ในการค้นหาความเหมาะสมกับงาน และท้ายสุดการศึกษาภายหลัง
การศึกษาหลักสูตรหลัก เช่นการฝึกวิชาชีพเฉพาะทางเป็นส่ิงที่นายจ้างต้องการมากที่สุดเพราะเป็น
ส่ิงที่นักศึกษาต้องน าไปใช้ในการปฏิบัติหน้าที่  

 
ADVANCE: ถือเป็นโมดูลสุดท้ายที่มีความส าคัญย่ิงเพราะจะเป็นจุดเช่ือมต่อระหว่าง การศึกษา
และการท างาน ถือเป็นข้ันตอนสุดท้ายในวงจรการเรียนการสอน  และด้วยเทคโนโลยีท าง
ปัญญาประดิษฐ์ท าให้เราสามารถค้นหา นักศึกษาที่มีพรสวรรค์พิเศษ หรือ มีการเรียนรู้ได้ดีเพ่ือ
จัดหางานให้แบบ “Put the right man on the right job!” ได้อีกด้วย 

 
เป้าหมายต่อไปของโครงการนี้คือ Landscape 4.0 ซึ่งวัตถุประสงค์จะไม่ใช่เรื่อง Scale อีกต่อไป 
แต่เป็นเรื่องของ Community ทางด้านข้อมูลที่ละเอียดกว่า จากการวิจัยในโครงการ Landscape 
ที่ท ามาจนถึง 3.0 ท าให้เราเห็นว่าขอบเขตของงานมีมากข้ึนเป็นหลายเท่า และ Synergy ที่เป็นตัว
ผลักดันให้โครงการสามารถด าเนินต่อไปได้คือก าลังของนักศึกษา  หรือ ผู้ใช้ระบบ ที่ก าหนด
แนวทางความต้องการ  
 
จากการวิเคราะห์วงจรชีวิตของการเรียนการสอน ซึ่งได้น าเสนอเป็นหมวดหมู่ทั้ง 8 หมู่ กับระบบ
การศึกษาของโรงเรียนนายร้อยพระจุลจอมเกล้า เพ่ือส ารวจว่า วงจรดังกล่าวสามารถน ามาปรับใช้
กับวงจรชีวิตของการเรียนการสอนของโรงเรียนนายร้อยฯ ได้มากหรือน้อยเพียงใด ดังนั้นเรา
จะต้องท าการส ารวจวงจรวชีวิตการเรียนการสอนของนักเรียนนายร้อยฯ โดยเราจะท าการส ารวจ
ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับการเรียนทางวิชาการ กล่าวคือ ช่วงเวลาของนักเรียนนายร้อยที่อยู่ในฝ่ังของ
ส่วนการศึกษา ถ้าพิจารณาตั้งแต่วันแรกก่อนที่จะมาเป็นนักเรียนนายร้อยฯ กล่าวคือตั้งแต่การ
สมัครสอบ จนกระทั่งเข้ามาสู่ “รั้วแดง ก าแพงเหลือง” การเข้ารับการศึกษา ๕ ช้ันปี การเรียน 
การสอบ การสอบปรับอักษร การเล่ือนช้ันปี การเลือกสาขาวิชา การเลือกเหล่า การเลือกหน่วย 
จนจบกระบวนการ ในขอบเขตของงานวิจัยนี้จะขอเสนอแนวทางในการกด าเนินการในการแปร
สภาพไปสู่ Digital Academy เท่านั้น ในการจะน า Concept นี้ไป Implement คงต้องใช้เวลาใน
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การศึกษาถึงเรื่อง ล าดับความเร่งด่วน งบประมาณ และ การบริหารความเส่ียง ซึ่งไม่สามารถท าได้
ในเวลาจ ากัด  
 
ในข้ันตอนแรกของนักเรียนนายร้อยฯ จะต้องผ่านกระบวนการลงนามสัญญาระหว่าง รร.จปร. 
ผู้ปกครอง และ ผู้ค้ าประกัน ซึ่งเป็นกระบวนการจัดการ Administrative ซึ่งจัดอยู่ในโมดูล 
MANAGE  ต่อจากนั้นนักเรียนนายร้อยจะเข้ารับการฝึก และ การเรียนการสอน ในเรื่องการเรียน
การสอนเราจะแบ่งออกเป็น 2 ฝ่ายคือ ฝ่ายอาจารย์ที่ต้องเตรียมการสอน การจัดตารางสอน การ
จัดท าหลักสูตร (CREATE) ฝ่ายนักเรียนต้องมีการลงทะเบียนเรียน  (MANAGE) การเข้าเรียน 
(LEARN) การเข้าพบอาจารย์หรือ อาจารย์ที่ปรึกษา (CONNECT) การสอบ การประกาศผล 
(CREDENTIAL) การรวมคะแนน การเลือกสาชาวิชา (DISCOVER) การสอบปรับอักษร การผ่านข้ึน
ไปเรียนในช้ันที่สูงข้ึน การศึกษาเป็นกลุ่ม การท าโครงการวิจัยร่วม (EXPERIENCE) การจัดท า 
Transcript (MANAGE) และ อื่น ๆ อีกมาก 
 
จากการพิจารณางานที่ต้องท าในการพัฒนาโรงเรียนนายร้อยฯ ไปสู่ง Digital Academy นี้ เห็นได้
ว่ามีงานหลายอย่างในหลายแผนก ที่สามารถทดแทนด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์เพียงเครื่องเดียว ซึ่ง
เครื่องสามารถท างานได้ตลอดเวลาไม่มีวันหยุด 24/7 เช่น การสมัคร การตรวจสอบหลักฐาน การ
เก็บเอกสาร การท า Transcript นอกจากนี้ยังสามารถตรวจสอบการเข้าเรียนของนักเรียนนายร้อย
ฯ การควบคุมเวลาเรียนเพียงพอตามข้อบังคับหรือไม่ การขอเรียนเสริม การจรวจสอบทรัพยากร 
เช่น ห้องเรียน สภาพห้องเรียน อาจารย์สามารถมาสอนได้ในวันหรือเวลาดังกล่าวไหม ถ้านักเรียน
นายร้อยฯ ติดภารกิจ หรือ ป่วยสามารถเข้าเรียนย้อนหลังตาม Course online ที่มีอยู่ การสอนใน
ระดับปริญญาตรีส าหรับพลเรือน หรือ ระดับปริญญาโทและเอกก็สามารถเป็นไปได้ด้วยเทคโนโลยี  
และเมื่อส าเร็จการศึกษาก็เป็นเรื่องของการค านวณหน่วยกิจ ค่า GPA ซึ่งในกระบวนการทั้งหมดนี้
เครื่องคอมพิวเตอร์เพียงตัวเดียวก็สามารถท าได้ เช่นกัน นอกเหนือจากประโยชน์ทางตรงเหล่านี้
แล้ว ประโยชน์ทางอ้อมที่อาจเกิดข้ึนอีกมากมาย อาทิเช่น การที่นักเรียนนายร้อยฯ จะมีกิจกรรม
ต่างๆ มากมายเข้ามาแทรกในระหว่างการศึกษาก็จะสามารถใช้โอกาศของบทเรียนออนไลน์ได้ทุกที่
ทุกเวลาอีกด้วย 

 
เมื่อพูดถึงเทคโนโลยีที่เกิดข้ึนมาใหม่ส าหรับดิจิตอล อคาเดมี่ หรือ Emerging technology for 
Digital Academy มีอยู่ด้วยกันหลายประเภทซึ่งที่โดดเด่นที่สุดประกอบด้วย6 
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Big data ปัจจุบันการตกลงใจของผู้บริหารจะต้องอยู่บนพ้ืนฐานของข้อมูลที่มีอยู่ การที่เรามีข้อมูล
มากมายจากการใช้ห้องเรียนของนักศึกษา อาจารย์ คะแนนสอบ การเรียนเสริม บทเรียน หรือ
แม้กระทั่งข้อมูลแบบ Real Time ว่านักศึกษาเข้าไป website ใดบ้างเพ่ือหาข้อมูลอะไร เมื่อเรามี
กลไกในการน าข้อมูลเหล่านี้มาประมวลผล ผู้บริหารก็สามารถที่จะท าการตกลงใจ และจะท าให้เรา
สามารถปรับปรุงให้การเรียนการสอนให้ดีข้ึนได้ การวิเคราะห์ข้อมูลนี้ หรือ big data analytics 
คือ กระบวนการวิเคราะห์เซ็ตข้อมูลขนาดใหญ่เพ่ือค้นหารูปแบบความสัมพันธ์ของข้อมูลเหล่านั้นที่
ซ่อนอยู่ข้างใน หาส่ิงเช่ือมโยงที่เช่ือมข้อมูลเหล่านั้นเข้าไว้ด้วยกัน หาเทรนด์ความต้องการและ
ข้อมูลอื่น ๆ ที่เป็นประโยชน์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลนี้สามารถน าไปสู่การท าแผนการเรียนการสอน
ที่มีประสิทธิภาพ เพ่ิมโอกาสในการตอบสนองของนักศึกษา การปรับปรุงการท างานให้เกิด
ประสิทธิภาพ 
 
Artificial Intelligence (AI) / Machine Learning /Deep Learning เริ่มจาก AI เป็นศาสตร์
ที่มีมาตั้งแต่สมัยยุคกลางแล้ว (ศตวรรษที่ 14) โดยมนุษย์เริ่มมีความพยายามในการท าให้เครื่องจักร
สามารถคิดได้เหมือนมนุษย์ ในยุคปัจจุบันมนุษย์เริ่มที่จะอยากให้เครื่องคอมพิวเตอร์ช่วยท าการ
วิเคราะห์ และ ท านายผล จากข้อมูลที่มีอยู่มากมาย จึงได้ก าเนิดศาสตร์ Machine Learning ซึ่ง
ถูกพัฒนามาจาก Data Mining ต่อมาได้มีพัฒนาการเหมือนใส่ “สมอง” เข้าไปในคอมพิวเตอร์
เพ่ือให้มันมีความสามารถสร้าง Algorithm เพ่ือใช้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยตัวของมันเอง จึงเกิดเป็น
ศาสตร์ของ Deep Learning ซึ่งงานง่ายๆ ที่สามารถมาช่วยครู อาจารย์ได้ยกตัวอย่างเช่น เป็นคน
ตัดเกรด สามารถวิเคาะห์ว่าช้ันเรียนอ่อนวิชาใด  เรียนถูกวิธีหรือยัง ใช้เวลาในการทบทวนพอ
หรือไม่ ฯลฯ 
 
Virtual Reality / Augmented Reality คือการจ าลองภาพเสมือนจริง หรือ VR และ การรวม
สภาพแวดล้อมจริงกับวัสดุเสมือน หรือ AR ในเรื่องของ VR นั้นเราคุ้นเคยดีอยู่แล้วจากการที่เราใส่
หน้ากากและเสมือนตัวเราเข้าไปอยู่ในโลกเสมือน หรืเป็นระบบ Simulator ทั่วไปที่เราใช้กันอยู่ซึ่ง
มีประโยชน์อย่างมากปัจจุบัน รร.จปร. ก็ใช้เครื่อง Range 3000 ส าหรับท าการฝึกยิง โดยที่ นนร. 
ทุกนายก่อนฝึกยิงกับกระสุนจริง จะต้องผ่านการฝึกยิงในเครื่องนี้ก่อน แต่ AR นั้นก็เริ่มมามีบทบาท
เช่นเดียวกัน AR เป็นการผสมผสานกันของภาพจริง และ ภาพเมือน อย่างเช่นเกมส์ Pokemon 
Go ซึ่งตัว Pokemon เป็นภาพเสมือน ซึ่งผสมกับภาพจริงของสถานที่ต่างๆ  
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Digital courses, Remote learning เป็นที่ทราบกันดีอยู่แล้วว่าระบบ E-Learning มีประโยชน์
อย่างไร หมายความว่า บทเรียนต่างๆ จะอยู่บนระบบตลอดเวลา ท าให้เกิดประสิทธิภาพส าหรับครู
อาจารย์และนักศึกษา เนื่องจาก Content ออนไลน์อยู่ตลอดเวลา แค่นักศึกษาสามารถเข้าถึง
ระบบอินเทอร์เน็ตได้ ก็สามารถเข้าถึงเ่่อหาได้  
 
The Internet of Things หลักการของ IoT ประกอบด้วย Components ทั้งหมด 3 อย่างคือ 
Sensors ที่ท าหน้าที่วัดค่า หรือ ตรวจจับ และเครื่องมือส่ือสารผ่านทางระบบอินเทอร์ เน็ต  
Middleware ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล และ Presentation หรือ ระบบที่ใช้ในการน าเสนอ
ข้อมูล บางครั้งการที่โครงการจะส าเร็จได้  ควรเริ่มสร้างจากโครงการเล็ก  ๆ  ก่อน หรือ Pilot 
project เช่น การติด Sensors ไว้เช็คยอดนักศึกษา และ อาจารย์ ที่ใช้ห้องเรียน ข้อมูลจาก 1 ห้อง
แล้วเพ่ิมเป็น 1 กองวิชา และ ขยายเพ่ิมมากข้ึนจนสมบูรณ์ หลังจากนั้นอาจเพ่ิมเติมด้วยระบบปิด/
เปิดไฟ หรือ เครื่องปรับอากาศ เป็นต้น  
Cloud Computing การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ เป็นลักษณะของการท างานของผู้ใช้งาน
คอมพิวเตอร์ผ่านอินเตอร์เน็ต ที่ใช้บริการใดบริการหนึ่ง โดยผู้ให้บริการจะแบ่งปันทรัพยากรให้กับ
ผู้ต้องการใช้งานนั้น การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ เป็นลักษณะที่พัฒนาข้ึนต่อมาจากความคิดและ
บริการของเวอร์ชัวไลเซช่ันและเว็บเซอร์วิส โดยผู้ใช้งานนั้นไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ในเชิงเทคนิค
ส าหรับตัวพ้ืนฐานการท างานนั้น Cloud Computing คือวิธีการประมวลผลที่อิงกับความต้องการ
ของผู้ใช้ โอยผู้ใช้สามารถระบุความต้องการไปยังซอฟต์แวร์ของระบบ Cloud Computing จากนั้น 
ซอฟต์แวร์จะร้องขอให้ ระบบจัดสรรทรัพยากรและบริการให้ตรงกับความต้องการผู้ใช้ ทั้งนี้ระบบ
สามารถเพ่ิมและลด จ านวนของทรัพยากรรวมถึงเสนอบริการให้พอเหมาะกับความต้องการของ ผู้
ใช้ได้ตลอดเวลา โดยที่ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องทราบเลยว่าการท างานหรือเหตุการณ์เบื้องหลังเป็นเช่นไร  
Cloud Computing คือแนวคิดของ OS ที่ใช้พ้ืนฐานของ Web-base ในการท างาน ข้อเสียของ
มันคือ ถ้าไม่มีอินเตอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ก็แทบไม่ต่างจากเศษเหล็กเลย แต่ข้อดีคือ มันติดตั้งตัวเอง
เร็วมาก ไฟล์น้อยมากและเบามาก 
 
เทคโนโลยีเหล่านี้จะน าพาสถาบันการศึกษาไปสู่  “ความสมบูรณ์แบบ” การใช้เทคโนโลยีท าให้
รายจ่ายในการปฏิบัติงานลดน้อยลง เพ่ิมความปลอดภัยมากย่ิงข้ึน เป็นเครื่องมือที่เป็นประโยชน์
ส าหรับนักวิจัย และ เจ้าหน้าที่อื่น ๆ 
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รูปที่ 2 สถาปัตยกรรมของเครือข่ายสนับสนุน 

ในส่วนของโรงเรียนนายร้อยพระจุลจอมเกล้า  มีการปรับปรุงโครงสร้างของ  Backbone 
ระบบส่ือสารโดยใช้ไฟเบอร์ออปติค  ซึ่งโครงการปรับปรุงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และ ระบบ
สารสนเทศ นั้นมีรายละเอียดโครงการดังนี้คือ7 
1. ย้ายจุดรับสัญญาณอินเทอร์เน็ตจากจุดเดิมมายังกองเทคโนโลยีสารสนเทศ  
2. ติดตั้งสายไฟเบอร์ออปติคแบบฝังดินเช่ือมต่อจุดจ่ายสัญญาณหลัก 3 จุดที่ส าคัญ และ เช่ือต่อ

กับ Data Center ที่ กองเทคโนโลยีสารสนเทศคือ 
- ส่วนการศึกษา(ที่กองวิชาประวัติศาสตร์) 
- กองบัญชาการ 
- แผนกส่ือสาร 
- ติดตั้งตัวจ่ายสัญญาณรองตามสถานที่ส าคัญ 
- ติดตั้งตัวจ่ายสัญญาณไร้สายให้คลอบคลุมพ้ืนที่มากที่สุด 
- ติดตั้งห้อง Data Center และ Network Operating Center 
- ติดตั้งระบบ Server และ Virtual machine 

 
ในภาพรวมของโครงการท าให้  รร.จปร. มีระบบ Backbone ที่เช่ือมต่อหน่วยงานส าคัญๆ ได้
ประมาณ 90% ของหน่วยงานส าคัญทั้งหมด ยังคงเหลือบางส่วนที่มีขีดจ ากัดทางเทคนิคบ้างหรือ
งบประมาณบ้าง ซึ่งอาจจะจัดหาเพ่ิมเติมได้ในอนาคต 
 
ในส่วนของโปรแกรม หรือ Software ที่เหลือเราอาจแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่คือ  

1. Software ด้านการจัดการหรือบริหาร 
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2. Software ด้านการศึกษา 
 
จริง ๆ แล้วในส่วนของ Software ด้านบริหาร ทางโรงเรียนนายร้อยได้เริ่มน าระบบหนังสือเวียน
ทราบออนไลน์ ใช้ในการแจกจ่ายค าส่ัง หรือ ข้อมูลข่าวสารที่ได้รับการอนุมัติจากผู้บังคับบัญชา 
และมุ่งสู่ องค์กรแบบ “Paperless” ในที่สุด ส่ิงที่ทางโรงเรียนฯ ต้องเพ่ิมเติมคือ ออกแบบระบบ
จัดการทางกองฝ่ายเสนาธิการ โดยสามารถเช่ือมต่อกับแหล่งทรัพยากรเช่น ส่วนบริการโรงเรียน
นายร้อยฯ เป็นต้น โปรแกรมด้านการบริหารนั้นสามารถให้นักพัฒนาโปรแกรมในโรงเรียน หรือ 
ว่าจ้างบริษัทก็สามารถท าได้ โดยสามารถท าทีละสายงานเช่น สายงานก าลังพล โปรแกรมจะต้อง
สามารถบริหารจัดการงานด้านก าลังพล (บรรจุ ย้าย โอน ปลด พักราชการ แต่งตั้งยศ เล่ือนยศ 
บ าเหน็จ เล่ือนช้ันเงินเดือน รับเงินตอบแทนพิเศษ เหรียญตา ชมเชย เงินเพ่ิม ดูแลลควบคุมัญชี 
อฉก. เป็นต้น) ทั้งหมดได้โดยอาศัยฐานข้อมูลกลาง ซึ่งงานแต่ละงานสามารถเรียกดูข้อมูลใน
ฐานข้อมูลของหน่วยงานอื่น หรือ ส่ัง Allocate แหล่งทรัพยากรจากหน่วยงานอื่นได้ถ้าได้รับการ
อนุมัติ  
 
ส่วน Software ด้านการศึกษา เองก็มีอยู่มากมายในท้องตลาดทั้งแบบให้ฟรี  หรือพวก Open 
source และแบบมีค่าใช้จ่าย ปัจจุบันทาง ส่วนวิชาทหารเองก็มีระบบทดสอบการยิงปืน Range 
3000 ซึ่งมีฐานข้อมูลและเก็ยสถิติการยิงปืนของนักเรียนนายร้อย ซึ่งถ้าฐานข้อมูลของโปรแกรมนี้
สามารถเช่ือมต่อเข้ากับฐานข้อมูลกลางก็จะท าให้ระบบมีความสมบูรณ์ย่ิงข้ึน นอกจากนี้ได้มีความ
พยายามในอดีตในการน าระบบ E-Learning Caroline ซึ่งเป็น Open source มาใช้งานเพียงแต่
ในการน ามาใช้คราวนั้นระบบ Infrastructure ยังไม่สมบูรณ์แบบ และ การเช่ือมต่อก็ยังไม่มั่นคงจึง
ท าให้ Downtime ของระบบมีค่าสูงมาก นอกจากนี้การท างานของโปรแกรมดังกล่าวก็ไม่สามารถ
ตอบสนองความต้องการของการปฏิบัติหน้าที่ได้ ท าให้เป็นภาระกับผู้ใช้งานระบบ ซึ่งต้องท ามาก
ข้ึนเป็น 2 เท่า แต่เมื่อใดก็ตามที่ระบบสามารถปฏิบัติภารกิจได้อย่างสมบูรณ์ นอกจากจะเป็นการ
ลดข้ันตอนที่ซับซ้อนในการท างาน ประหยัดเวลาเนื่องจากไม่ต้องท างานซ้ าซ้อน  ระบบสามารถ
เรียกดูข้อมูลจากหน่วยงานต่างๆได้อย่างอัตโนมัติ ไม่จ าเป็นต้องใช้เจ้าหน้าที่ไปเสียเวลาค้นหาจาก
ส่วนต่างๆ  ดังนั้น ประหยัดเจ้าหน้าที่ เพราะเขาจะถูกแทนที่ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งสามารถ
ท างานได้ตลลอดเวลา และ มีความเที่ยงตรงสูง  และ ประหยัดงบประมาณในที่สุด 
 
รูปแบบของ CRMA Digital Academy อาจประกอบด้วย ระบบงานย่อยดังต่อไปนี้ 
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- ระบบงานฝ่ายอ านวยการของโรงเรียน 
- ระบบงานฝ่ายธุรการ และ ฐานข้อมูลเอกสารออนไลน์  
- ระบบงานฝ่ายก าลังพล และ ฐานข้อมูลก าลังพล (PDX เป็นระบบปิด) และช้ันความลับ 
- ระบบงานฝ่ายยุทธการและการข่าว และ ฐานข้อมูลที่มีช้ันความลับ 
- ระบบงานฝ่ายส่งก าลังบ ารุง และ ฐานข้อมูลที่มีช้ันความลับ 
- ระบบงานฝ่ายกิจการพลเรือน และ ฐานข้อมูลที่มีช้ันความลับ 
- ระบบงานฝ่ายงบประมาณ และ ฐานข้อมูลที่มีช้ันความลับ 
- ระบบงานของส่วนการศึกษา 
- ระบบงานฝ่ายธุรการ 
- ระบบงานฝ่ายก าลังพล 
- ระบบงานฝ่ายฝึกศึกษา 
- ระบบงานฝ่ายบริหารศึกษา 
- ระบบงานฝ่ายส่งก าลังบ ารุง 
- ระบบงานฝ่ายงบประมาณ 
- ระบบงานของกรมนักเรียนนายร้อย 
- ระบบงานฝ่ายธุรการ 
- ระบบงานฝ่ายก าลังพล 
- ระบบงานฝ่ายยุทธการและการข่าว 
- ระบบงานฝ่ายส่งก าลังบ ารุง 
- ระบบงานฝ่ายกิจการพลเรือน 
- ระบบงานฝ่ายงบประมาณ 
ส่วนวิชาทหาร 
- ระบบงานฝ่ายธุรการ 
- ระบบงานฝ่ายก าลังพล 
- ระบบงานฝ่ายยุทธการและการข่าว 
- ระบบงานฝ่ายส่งก าลังบ ารุง 
- ระบบงานฝ่ายกิจการพลเรือน 
- ระบบงานฝ่ายงบประมาณ 
ส่วนบริการ 
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- ระบบงานฝ่ายธุรการ 
- ระบบงานฝ่ายก าลังพล 
- ระบบงานฝ่ายยุทธการและการข่าว 
- ระบบงานฝ่ายส่งก าลังบ ารุง 
- ระบบงานฝ่ายกิจการพลเรือน 
- ระบบงานฝ่ายงบประมาณ 
- ฐานข้อมูลแผนกขนส่ง 
- ฐานข้อมูลแผนกยุทธโยธา 
- ฐานข้อมูลแผนกประกอบเล้ียง 

รูปที่ 3 ตัวอย่างรูปแบบการเช่ือมโยงของโปรแกรมและฐานข้อมูล 
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รูปที่ 4 การเช่ือมโยงฐานข้อมูล 

 
จากภาพตารางการเช่ือมต่อของข้อมูล จะเห็นได้ว่าในฟังก์ช่ันในการท างาน 1 ฟังก์ช่ัน อาจจะต้อง
ท างานกับฐานข้อมูลหลายฐานข้อมูลในเวลาเดียวกัน ซึ่งปัจจุบันฐานข้อมูลดังกล่าวยังไม่สมบูรณ์ 
จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องให้หน่วยงานแต่ละหน่วยงานสร้างฐานข้อมูลของแต่ละหน่วยงานออกมา
ให้สมบูรณืที่สุด เพ่ือท าการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร ซึ่งปัจจุบันผู้บังคับบัญชาจะต้องมีข้อมูลที่เปน็
จริง ในเวลาทันทีทันใด 
 
ความเสี่ยงต่อความล้มเหลวของการแปรสภาพด้านการศึกษา มักเกิดจากการบริหารโครงการที่
ขาดประสิทธิภาพ และ ไม่มีการประสานงาน หรือให้ข้อมูล อย่างตรงประเด็น และเพียงพอต่อ
หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ซึ่งหลายต่อหลายครั้งเราจะหาสาเหตที่แท้จริงภายหลังความล้มเหลวได้ยาก  
โดยทั่วไปแล้วเราสามารถจ าแนกสาเหตความล้มเหลวของโครงการฯ ออกเป็น 5 อย่างดังนี้คือ8 
1. การก าหนดความต้องการทางเทคนิคที่ไม่ เ พียงพอและไม่ละเอียด  ( Inadequate or 

Incomplete Definition of Requirements) ท าให้ระบบที่ ได้รับการพิจารณานั้นไม้
เป็นไปตามความคาดหวังของผู้ออกแบบระบบ หรือผู้ที่ใช้ระบบ 

2. ขาดความมีส่วนร่วมจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง (Lack of Stakeholder Involvement) หรือ 
ผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับระบบ ไม่ว่าจะเป็นฝ่ายธุรการ ตัวแทนนักศึกษา เจ้าหน้าที่ข้อมูล ฯลฯ 
หลายต่อหลายครั้งที่โครงการโดนก าหนดโดยผู้ออกแบบระบบโดยไม่ได้ท าการศึกษา หรือ ไม่
เข้าใจ process ในการท างานอย่างแท้จริง 

3. ระยะเวลาโครงการที่เป็นไปไม่ได้ (Unrealistic Schedule) สถาบันการศึกษาส่วนใหญ่จะมี
ปฏิทินการศึกษาที่แน่น และ จ ากัด โดยถูกก าหนดโดยกิจกรรมมากมายซึ่งหลายครั้งไม่ได้
ข้ึนกับสถาบันฯ เองแต่ข้ึนกับหน่วยงานภายนอก และ ส่วนใหญ่แล้วจะมีปัญหาเรื่อง
ปีงบประมาณและการใช้งบประมาณอีกด้วย ท าให้ผู้บริหารโครงงานไม่สามารถ หรือ ถูกบีบ
บังคับให้ด าเนินโครงการในระยะเวลาที่เป็นไปได้ยาก 

4. ขอบเขตการควบคุมของการเปล่ียนแปลงไม่เพียงพอ (Scope Creep and Inadequate 
Change Control) ในการบริหารโครงการทุกครั้งจะต้องมีการเปล่ียนแปลงความต้องการ
ด้วยสาเหตทั้งหลายทั้งมวล ผู้ที่จะต้องใช้ระบบมักจะขอให้งานของตัวเองง่ายที่สุด สบายที่สุด 
โดยไม่ค านึงถึงการออกแบบระบบ และในการเปล่ียนแปลงความต้องการแต่ละครั้งจะต้องมี
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การควบคุมอย่างใกล้ชิดมิให้ การเปล่ียนแปลงดังกล่าวมี impact ต่อระบบงานอื่น ๆ มิฉะนั้น
แล้วระบบในภาพรวมก็จะมีปัญหา 

5. การท าเอกสารคู่มือไม่มีประสิทธิภาพ และ การฝึกเจ้าหน้าที่ที่ดูแลระบบและใช้ระบบไม่
เพียงพอ  (Ineffective Documentation and Training) เมื่อโครงการเสร็จแล้วการใช้
งานที่ไม่มีประสิทธิภาพก็เปรียบเสมือนโครงการไม่ประสบความส าเร็จ 
 

ในเรื่องของปัจจัยแห่งความส าเร็จของโครงการนั้น จากผลการวิจัยของหลายสถาบัน* พบว่า 
องค์กรที่มีแนวโน้มจะประสบความส าเร็จในการพัฒนาองค์กรจะมีคุณลักษณะพิเศษใน 4 ด้าน คือ 
Mindset, Practice, Workforce และ Resources. 
1. MINDSET พ้ืนฐานความคิด หรือ วัฒนธรรมองค์กร ที่จะเป็นแนวคิดแบบ “ดิจิทัล” 
2. PRACTISES มีบรรทัดฐานในการท างาน 3 ด้าน 

- Digitized Operations การท างานแบบดิจิทัล  
- Collaborative Learning การเรียนรู้ร่วมกัน การให้ความร่วมมือ 
- Data-Driven Decisions หลักการใช้ข้อมูลในการตัดสินใจ  

3. WORKFORCE สนับสนุนและเปิดโอกาสในการมีส่วนร่วมของบุคลากรในองค์กร เพ่ือให้เขา
เหล่านั้นเข้ามามีส่วนร่วมท าให้องค์กรบรรลุเป้าหมาย ซึ่งเทคโนโลยีสามารถอ านวยให้เกิดการ
มีส่วนร่วมดังกล่าวได้ โดยแบ่งย่อยออกเป็น 3 ด้านคือ  

- Technology Experience เสริมสร้างประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ  เช่น 
Analytics, Artificial Intelligence, machine learning, social & mobile, Internet of 
Things เหล่านี้ ทั้งในระดับบุคคลหรือจัดตั้งเป็นศูนย์แห่งความเป็นเลิศข้ึนมาก็ได้ 

- Digital Skills มีการเผยแพร่ความรู้และพัฒนาทักษะทางดิจิตอลอย่างทั่วถึงทั้งองค์กร ทั้ง
ทักษะด้านเทคโนโลยีตลอดจนทักษะด้านการจัดการเทคโนโลยี เพ่ือพัฒนาความคิดริ เริ่ม
ด้านดิจิตอล เรียนรู้วิธีการและรู้ว่าเมื่อไหร่จึงจะน าเทคโนโลยีมาใช้ให้เกิดประโยชน์ 

- High Engagement เพ่ือให้ประสบผลส าเร็จในระยะยาว องค์กรจะเสริมสร้างให้บุคลากร
เกิดแรงจูงใจด้วยตนเองในพัฒนาความรู้ความสามารถ ด้วยเหตุที่องค์กรน าเทคโนโลยีมา
ทดแทนกระบวนการท างานแบบกิจวัตรประจ าวัน  (routines) เจ้าหน้าที่จึงต้องพัฒนา
ตนเองไปท างานที่ซับซ้อนมากข้ึน และสามารถ(ใช้ข้อมูล)ตัดสินใจด้วยตนเองมากข้ึน 
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4. RESOURCES เครื่องมือทางดิจิตอลและข้อมูลเป็นหัวใจขององค์กรแบบดิจิตอล ทรัพยากรที่
จ าเป็น  3 ด้านที่น ามาสู่กระบวนการประมวลผลข้อมูลที่ เ ข้มข้น  เ พ่ือให้ ล่วงรู้ ถึงการ
เปล่ียนแปลงและสร้างการตอบสนองได้ทันท่วงที ได้แก่  

- Real-Time Data การมีข้อมูลที่ทันสมัยและถูกต้องอยู่เสมอ ใช้ประกอบการตัดสินใจ  
- Integrated Operations Data การมีข้อมูลการด าเนินงานภายในขององค์กร ช่วยให้

องค์กรทราบถึงสถานะความเป็นไปในด้านต่างๆ สามารถตรวจวัด และปรับปรุงแก้ไขความ
ผันแปร ความผิดพลาดต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนได้อย่างรวดเร็ว  

- Collaborative Tools การมี เครื่องมือ ในการ ส่ือสาร  การประสานงาน  ท าให้ เกิด
ข้อเสนอแนะที่รวดเร็วในการปรับปรุงการท างานขององคก์ร 

 
เมื่อศึกษาถึงคุณลักษณะทั้ง 4 ประการตามที่ได้กล่าวมาแล้วนั้น จะเห็นได้ว่าความยากจะอยู่ตรงที่
คุณสมบัติทั้ง 4 นี้จะไม่สามารถพัฒนาแยกทีละส่วน หรือเป็นอิสระต่อกัน ตามช่วงเวลา หรือ
เสริมสร้างความแข็งแกร่งให้มากข้ึนในอัตราที่แตกต่างกันได้ เพราะคุณลักษณะทั้ง ๔ ด้านมีความ
เกี่ยวโยงและเสริมสร้างซึ่งกันและกัน ท าให้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิตอล (ที่ประสบผลส าเร็จ) 
มักจะอ ยู่ในลักษณะของ  Digital Transformation คือการปรับเปล่ียนองค์กรใหม่หมด ทั้ ง
กระบวนการท างาน และรูปแบบการด าเนินงาน ซึ่งอาจจะใช้เวลา ใช้ทรัพยากรมากพอสมควร 
ความพยายามของผู้น าองค์กรมีส่วนส าคัญอย่างย่ิง ในการบ่มเพาะคุณลักษณะและพัฒนาองค์กร
ไปสู่ดิจิตอล โดยเฉพาะประเด็นด้านเจ้าหน้าที่ ที่ต้องการทักษะใหม่ ๆ ท าให้เกิดความต้องการใน
ต าแหน่งงานบางประเภทที่ ไม่ เคยมีมาก่อน  เช่น  Data Scientist, UX (user experience) 
Designer, หรือ Social Listening Manager การเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ  การไม่ยึดติดกับส่ิงที่เคยรู้เคย
ปฏิบัติมา และการเรียนรู้ในมุมมองใหม่ (Learn, Unlearn, & Relearn) เป็นส่ิงที่หลีกเล่ียงไม่พ้น 
 
ปัจจัยในความส าเร็จที่ส าคัญอีกประการหนึ่งคือการขับเคล่ือนการเปล่ียนแปลงด้วย “คน” จากการ
ท างานของ NAVITAS ในโครงการ Landscape ท าให้เราเห็นว่า ความร่วมมือกันระหว่างผู้คนที่
เกี่ยวข้อง เช่น นักลงทุน ผู้น าเสนอเทคโนโลยีด้านการศึกษา  ครูอาจารย์ นักศึกษา เจ้าหน้าที่ ฯลฯ 
โดยจัดกลุ่มแบ่งเป็น Clusters เพ่ือช่วยกันคันคว้า และ พัฒนา เครื่องมือที่จะท าให้ การเรียนการ
สอนของนักเรียน เกิดประโยชน์สูงสุด โดยอาศัยเทคโนโลยี   
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จากผลงานวิจัย* การลงทุนเริ่มแรกในการพัฒนาบุคลากร ควรยึดโยงกับล าดับความส าคัญของ
องค์กรตามแผนยุทธศาสตร์ โดยการพัฒนาขีดความสามารถทางดิจิทัล (Digital Capability) ใน
ประเด็นของ  

- Cadet Experience โดยการใช้เทคโนโลยีสนองตอบกับความคาดหวังของนักเรียนนาย
ร้อยเช่ือมต่อกันผ่านช่องทางการติดต่อส่ือสารและมีปฏิสัมพันธ์แบบดิจิทัล 

- Operational Efficiency เสริมสร้างประสิทธิภาพการท างาน เปิดกระบวนท างานแบบ
อัตโนมัติ โดยการใช้ข้อมูลที่แม่นย า สมบูรณ์ และ  

- Workforce Enablement ใช้เครื่องมือทางดิจิตอลอ านวยการประสานการท าง าน  
พัฒนาทักษะ และแบ่งปันความรู้และประสบการณ์ภายในองค์กรก่อน หลังจากนั้นจึงเริ่ม
พัฒนาด้านอื่น ๆ  จนน าไปสู่ความช านาญทางดิจิตอล (Digital Dexterity) ต่อไปในที่สุด 
เพ่ือให้เกิดความยังยืนในการเป็นองค์กรแบบดิจิตอลที่สมบูรณ์ 

 
ท้ายที่สุด Charles Darwin นักธรรมชาติวิทยาชาวอเมริกัน กล่าวไว้ว่า “It is not the strongest 
of the species that survive, nor the most intelligent, but the ones most responsive 
to change.” หรือ “ไม่ใช่สายพันธุ์ที่แข็งแกร่งที่สุด หรือ ที่ฉลาดที่สุดที่จะอยู่รอด แต่ที่ความ
ตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงมากที่สุดตั้งหาก” 
 
เราจะเห็นได้ว่าคนที่จะอยู่รอดคือคนที่จะต้องมีความพร้อมที่จะเปล่ียนแปลง  ทุกวันนี้เราจะได้ข่าว
ของการปิดตัวลง การล่มสลายลง ของนวัตกรรมหรือส่ิงต่างๆ มากมายที่อยู่ในชีวิตประจ าวันของ
เรา ในขณะที่การศึกษาของไทยก็เป็นจุดที่ถูกวิพากษ์วิจารณ์อย่างมาก คน GEN-Y ที่เกิดประมาณ
ปี 2000 หรือพวกที่ก าลังศึกษาอยู่ในช้ันมัธยม 3 – 4 หรือที่โรงเรียนเตรียมทหาร ก าลังจะเข้ามาสู่
โรงเรียนนายร้อยพระจุลจอมเกล้าในเวลาอีกประมาณ 3-4 ปี การเตรียมความพร้อมในการรับ
นักเรียนนายร้อยเหล่านั้นเข้ามาศึกษาหาความรู้และฝึกฝนพวกเขาให้พร้อมกับการใช้ชีวิตในโลกยุค
ดิจิทัล ในประเทศไทย 4.0  ที่เขาต้องออกไปเผชิญ หรือ ในโลกกว้างไร้พรมแดนเหมือนสมัยก่อน 
ภัยคุกคามรูปแบบใหม่ๆ การเรียนการสอนที่ใช้ ”อาจารย์เป็นศูนย์กลาง” กลับกลายเป็น “นักเรียน
เป็นศูนย์กลาง” คอมพิวเตอร์ที่เคยถูกเก็บไว้อย่างมิดชิด ในการใช้งานแต่ละครั้งจะต้องมีอาจารย์
มาควบคุม ก ากับดูแล กลายเป็นโทรศัพท์มือถือที่นักเรียนสามารถพกพาไปได้ และ สามารถเข้าถึง
ระบบอินเทอร์เน็ตได้ทุกที่ทุกเวลา แหล่งการเรียนรู้ก็เช่นเดียวกันจากห้องเรียนที่อยู่ในอาคาร
กลายเป็นห้องเรียนไซเบอร์ที่อยู่ในอีกมิติหนึ่งของโลกใบนี้ ก่อตัวเป็น Ecosystem แห่งการเรียนรู้



26 

 

โดยแทบจะไม่มีข้อจ ากัดดังค าพูดของท่าน พ.อ.มหศักดิ์ เทพหัสดิน ณ อยุธยา ที่ปรากฏในเอกสาร
กองทัพบก กับ นวัตกรรมการศึกษา ในศตวรรษที่ ๒๑ “โลกเปลี่ยน เราต้องเปลี่ยนให้ทันโลก 
เปลี่ยนผ่านเพือ่การพฒันา (Transform To Develop)” 
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