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Education Technology (EdTech) ในประเทศไทย 

1. ความหมายชอง EdTech 

Education Technology หรือ “EdTech” นั้นเป็นค ำศัพท์ใหม่ที่ถูกนิยำมขึ้นมำเพ่ือใช้เรียกกิจกรรมที่ได้
น ำเอำเทคโนโลยีมำใช้ในระบบกำรศึกษำ จำกกำรศึกษำพบว่ำค ำศัพท์นี้เป็นค ำศัพท์ที่ยังมีควำมหมำยคลุมเครือ  
ดังนั้นทำงผู้เขียนและ SMC เห็นว่ำกำรนิยำมควำมหมำยของ EdTech รวมถึงกำรแยกแยะหมวดหมู่ของ EdTech 
ให้เหมำะสมนั้นเป็นเรื่องที่ส ำคัญเป็นอย่ำงมำก ทั้งนี้ เพ่ือเป็นกำรตีกรอบนิยำมของ EdTech ทำงผู้เขียนจึงได้ท ำ
กำรนิยำมขอบเขตควำมหมำยของ EdTech ว่ำคือ “กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีทั้งในส่วนของ Software หรือ 
Hardware เพ่ือมำยกระดับกำรเรียนรู้ ประสบกำรณ์ และกำรวัดผลกำรศึกษำแก่ผู้ใช้งำนทุกภำคส่วนของระบบ
กำรศึกษำ” จำกกำรนิยำมขอบเขตดังที่ได้กล่ำวมำข้ำงต้นนั้นส่งผลให้ทำงผู้เขียนและ SMC สำมำรถจ ำกัดขอบเขต
นิยำมของ EdTech เพ่ือเป็นกรอบของกำรศึกษำต่อไปได้ 

2. แนวทางในการแบ่งประเภทของ EdTech  

กำรจัดกลุ่มประเภทของ EdTech ในปัจจุบันมีหลำกหลำยรูปแบบขึ้นอยู่กับมุมมองและวัตถุประสงค์ของผู้
จัดกลุ่ม โดยจำกกำรศึกษำพบว่ำแนวทำงในกำรจัดกลุ่มประเภทของ EdTech ในปัจจุบันสำมำรถแบ่งออกได้ 4 วิธี
ได้แก่  

- กำรจัดกลุ่มตำมช่วงระดับกำรศึกษำ เช่น ผู้ใช้ระดับชั้นประถมศึกษำ ผู้ใช้
ระดับชั้นมัธยมศึกษำ และผู้ใช้ระดับระดับปริญญำตรี เป็นต้น 

- กำรจัดกลุ่มตำมประเภทของผู้ใช้ เช่น สถำบันกำรศึกษำ ครู นักเรียน และ 
ผู้ที่ให้บริกำรสอนนอกเวลำ เป็นต้น 

- กำรจัดกลุ่มตำมประเภทของเครื่องมือ เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ
เครื่องมือประเภท Augmented reality (AR) และเครื่องมือประเภท 
Virtual reality (VR) เป็นต้น   

- กำรจัดกลุ่มตำมประเภทของวัตถุประสงค์ เช่น มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้
ส ำหรับรวบรวมข้อมูล มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้ส ำหรับท ำกำรประเมิณผลผู้ใช้ 
และ มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือสื่อสำรระหว่ำงกำรสอน เป็นต้น 

ทั้งนี้จำกกำรศกึษำของทำงผู้เขียนและ SMC พบว่ำกำรจัดกลุ่มตำมประเภทของวัตถุประสงค์ เป็นแนวทำง
ในกำรจัดกลุ่มที่เหมำะสมที่สุด เนื่องจำกกำรแบ่งตำมวัตถุประสงค์นั้นจะสำมำถระบุกลุ่มของลูกค้ำเป้ำหมำยของ 
EdTech ในแต่ละประเภทได้อย่ำงละเอียดและชัดเจน ซึ่งกำรแบ่งกลุ่มดังกล่ำวมีประโยชย์อย่ำงสูงในกำรน ำไป
วิเครำะห์เพ่ือหำแนวทำงในกำรพัฒนำรูปแบบทำงธุรกิจของ EdTech ในแต่ละกลุ่มได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ ดังนั้น
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ทำงผู้เขียนและ SMC จึงได้มีกำรศึกษำเพ่ิมเติมเกี่ยวกับแนวทำงในกำรจัดกลุ่มในรูปแบบดังกล่ำว เพ่ือประยุกต์ให้
เข้ำกับบริบทของ EdTech ในประเทศไทย ส่งผลให้ทำงผู้เขียนและ SMC ได้มีกำรจัดกลุ่มของประเภท EdTech 
ได้ออกเป็น 8 กลุ่มดังต่อไปนี้ 

2.1 Knowledge and Content 

EdTech ประเภท Knowledge and Content คือ EdTech ที่มีวัตถุประสงค์ในกำรใช้แพลตฟอร์มเป็น
สื่อกลำงในกำรน ำข้อมูลเชิงวิชำกำรที่ได้มีกำรรวบรวมไว้ เช่น บทควำมทำงวิชำกำร วิทยำนิพนท์ หรือข้อมูลเชิง
สถิติอันเกี่ยวกับหัวข้อทำงวิชำกำร เพ่ือมำเผยแพร่ต่อให้กับกลุ่มผู้ใช้งำน โดยมีกลุ่มตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจใน
ระดับสำกลและในประเทศไทยดังนี้ 

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท Knowledge and Content ในระดับสำกล 

ชื่อ สัญลักษณ์ 

1. Bloomfire  

2. Google Scholar  

3. Quora   

4. Age of Learning  

5. Glynlyon  

 

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท Knowledge and Content ในประเทศไทย 

ชื่อ สัญลักษณ์ 

1. Bookdose 
 

2. Nation International Edutainment  
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2.2 Education Management 

EdTech ประ เภท Education Management คื อ  EdTech ที่ มี วั ตถุประสงค์ ในกำร ใช้  Mobile 
Application หรือ แพลตฟอร์มเป็นสื่อกลำงในกำรช่วยเพ่ิมประสิทธิภำพในกำรเรียนกำรสอนภำยในห้องเรียน 
รวมถึงช่วยสนับสนุนนักเรียนในกำรที่จะเตรียมตัวสอบเข้ำสถำบันกำรศึกษำต่ำงๆ ทั้งในประเทศและต่ำงประเทศ 
โดยมีกลุ่มตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจในระดับสำกลและในประเทศไทยดังนี้ 

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท Education Management ในระดับสำกล 

ชื่อ สัญลักษณ์ 

1. Echo 360 
 

2. Google Classroom  

3. Kahoot  

4. Zoom  

5. AdmitKard  

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท Education Management ในประเทศไทย 

ชื่อ สัญลักษณ์ 

1. Starfish Education 
 

2. Vonder  

3. Athenik  

4. Eduseeker  
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2.3 New Delivery Models 

EdTech ประเภท New Delivery Models คือ EdTech ที่มีวัตถุประสงค์ในกำรเปลี่ยนรูปแบบกำรเรียน
กำรสอนแบบดั้งเดิมที่ต้องเข้ำไปเรียนแบบออฟไลน์ในห้องเรียนมำเป็นกำรเรียนแบบไม่จ ำกัดสถำนที่ผ่ำน Mobile 
Application หรือ แพลตฟอร์มแบบออนไลน์ โดยกำรเรียนในรูปแบบใหม่นี้จะช่วยตอบโจทย์ควำมต้องกำรของ
ผู้เรียนที่สำมำรถก ำหนดเวลำและสถำนที่ที่อยำกจะเรียนได้ โดยมีกลุ่มตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจในระดับสำกลและ
ในประเทศไทยดังนี ้

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท New Delivery Model ในระดับสำกล 

ชื่อ สัญลักษณ์ 

1. Coursera 
 

2. edX  

3. Udemy  

4. Busuu  

5. Osmo  

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท New Delivery Model ในประเทศไทย 

ชื่อ สัญลักษณ์ 

1. Conicle  
2. Skill lane  

3. Ling  

4. StartDee  
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2.4 Immersive Learning 

EdTech ประเภท Immersive Learning คือ EdTech ที่มีวัตถุประสงค์ในกำรใช้เทคโนโลยีที่เกี่ยวกับ 
Augmented reality (AR) และ Virtual reality (VR) มำช่วยเพ่ิมประสิทธิภำพในกำรเรียนรู้ โดยมีกลุ่มตัวอย่ำงผู้
ประกอบธุรกิจในระดับสำกลและในประเทศไทยดังนี้ 

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท Immersive Learning ในระดับสำกล 

ชื่อ สัญลักษณ์ 

1. Embodied labs 
 

2. Labster  

3. Nearpod  

4. Transfr VR  

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท Immersive Learning ในประเทศไทย 

ชื่อ สัญลักษณ์ 

1. Dexii 
 

2. VRSPEECH  

 

2.5 Learning Support 

EdTech ประเภท Learning Support คือ EdTech ที่มีวัตถุประสงค์ในกำรใช้เว็ปไซต์ หรือ แพลตฟอร์ม
เพ่ือเป็นเครื่องมือในกำรเพิ่มประสิทธิภำพในกำรปฏิบัติงำนของครูผู้สอนและนักเรียน โดยมีตัวอย่ำงดังนี้ 

- แพลตฟอร์มในกำรแชร์สื่อกำรสอนระหว่ำงครูผู้สอน 
- เว็ปไซต์ที่มีกำรแนะน ำแนวทำงในกำรจัดกิจกรรมในห้องเรียน  
- แพลตฟอร์มในกำรแชร์ตัวอย่ำงกำรทดสอบจ ำลอง (Mock Test)  
- แพลตฟอร์มในกำรแชร์แนวทำงกำรท ำกำรบ้ำน และเฉลยกำรบ้ำนของ

นักเรียน เป็นต้น  

โดยมีกลุ่มตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจในระดับสำกลและในประเทศไทยดังนี้ 

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท Learning Support ในระดับสำกล 
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ชื่อ สัญลักษณ์ 

1. Better Lesson 
 

2. Curriki  

3. Newsela  

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท Learning Support ในประเทศไทย 

ชื่อ สัญลักษณ์ 

1. Inskru 
 

2. OnDemand  

 

2.6 Assessment and Verification 

EdTech ประเภท Assessment and Verification คือ EdTech ที่มีวัตถุประสงค์ในกำรใช้ แพลตฟอร์ม 
Mobile Application หรือเครื่องมืออ่ืนๆ เพ่ือทดสอบและวัดควำมสำมำรถของผู้ใช้ในหมวดหัวข้อต่ำงๆ ที่ผู้ใช้
สนใจ รวมถึงในบำงผู้ให้บริกำรจะมีกำรเอำผลที่ได้จำกกำรทดสอบมำใช้ในกำรวิเครำะห์และแนะน ำแนวทำงในกำร
พัฒนำขีดควำมสำมำรถของผู้ใช้อีกด้วย โดยมีกลุ่มตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจในระดับสำกลและในประเทศไทยดังนี้ 

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท Assessment and Verification ในระดับสำกล 

ชื่อ สัญลักษณ์ 

1. Accredible 
 

2. Brainbench  

3. 100 Mentors  

4. Board Infinity  

5. Boldly  

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท Assessment and Verification ในประเทศไทย 

ชื่อ สัญลักษณ์ 
1. Edvisory 
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2.7 Workforce and Talent 

EdTech ประเภท Workforce and Talent คือ EdTech ที่มีวัตถุประสงค์ในกำรใช้ เว็ปไซต์ แพลตฟอร์ม 
หรือ Mobile Application ในกำรพัฒนำและเพ่ิมขีดควำมสำมำรถของบุคลำกรในองค์กรของผู้ว่ำจ้ำง โดยปกติ
ปฏิบัติแล้วจะมีแนวทำงกำรให้บริกำรอยู่ 2 แนวทำงดงันี้ 

- ผู้ให้บริกำรท ำกำรจัดท ำเนื้อหำทั้งหมดไว้แล้ว และให้องค์กรผู้ประสงค์จะ
รับบริกำรท ำกำรเลือกเนื้อหำที่ต้องกำรเพ่ือไปใช้ในกำรพัฒนำและเพ่ิมขีด
ควำมสำมำรถของบุคลำกรในองค์กรผ่ำนช่องทำง เว็ปไซต์ แพลตฟอร์ม 
หรือ แอพพลิเคชั่น 

- ผู้ประสงค์จะขอรับบริกำรเป็นผู้ก ำหนดโจทย์และกรอบที่ต้องกำรพัฒนำ
บุคลำกรในองค์กรเพ่ือให้ผู้ให้บริกำรสำมำรถจัดหำเนื้อหำรวมถึงแนวทำง
ในกำรพัฒนำบุคลำกรตำมท่ีได้รับมอบหมำย  

 โดยมีกลุ่มตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจในระดับสำกลและในประเทศไทยดังนี้ 

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท Workforce and Talent ในระดับสำกล 

ชื่อ สัญลักษณ์ 

1. Degreed 
 

2. eMentor Connect  

3. Pluralsight  

4. Simplilearn  

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท Workforce and Talent ในประเทศไทย 

ชื่อ สัญลักษณ์ 

1. SEAC/YourNextU 
 

2. PacRim digital  
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2.8 Skill and Jobs 

EdTech ประเภท Skill and Job คือ EdTech ที่มีวัตถุประสงค์ในกำรใช้ แพลตฟอร์ม หรือ Mobile 
Application เพ่ือเป็นสื่อกลำงระหว่ำงฝ่ำยที่ต้องกำรพนักงำนอิสระมำรับงำนเป็นโครงกำร กับพนักงำนอิสระที่
ต้องกำรหำโครงกำร ทั้งนี้กำรให้บริกำรของ EdTech ประเภท Skill and Job นั้นช่วยตอบโจทย์ปัญหำขององค์กร
ที่มีจ ำนวนของงำนไม่แน่นอนจึงไม่อยำกมีพนักงำนประจ ำในจ ำนวนที่สูง และยังตอบโจทย์ของพนักงำนอิสระที่
ต้องกำรโอกำสในกำรสร้ำงประสบกำรณ์และชื่อเสียงของตน โดยมีกลุ่มตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจในระดับสำกลและ
ในประเทศไทยดังนี ้

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท Skill and Job ในระดับสำกล 

ชื่อ สัญลักษณ์ 

1. 99designs 
 

2. Awign  

3. Upwork  

 ตัวอย่ำงผู้ประกอบธุรกิจประเภท Skill and Job ในประเทศไทย 

ชื่อ สัญลักษณ์ 
1. Fastwork 

 
2. Jobthai  

 

3. ภาพรวมขนาดรายได้และสภาพการแข่งขันของธุรกิจ EdTech ในประเทศไทย 

จำกกำรประเมินของผู้เขียนพบว่ำธุรกิจ EdTech ในประเทศไทยนั้นมีสัดส่วนรำยได้อยู่ที่ 4,580 ล้ำนบำท 
ในปี 2564 และคำดว่ำจะเติบโตต่อเนื่องด้วยอัตรำกำรเติบโต 12% จนมีมูลค่ำ 7,280 ล้ำนบำท ในปี 2568 ทั้งนี้
ปัจจัยที่ส่งผลให้ธุรกิจเติบโตอย่ำงต่อเนื่องมำจำกกำรที่ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในภำคกำรศึกษำได้รับผลกระทบจำก 
COVID-19 ท ำให้ต้องมีกำรเรียนกำรสอนรวมถึงกำรสอบในรูปแบบออนไลน์มำกยิ่งขึ้น แต่อย่ำงไรก็ดี จำกผล
กำรศึกษำพบว่ำกำรเติบโตของกำรเรียนออนไลน์และธุรกิจ EdTech นั้นจะกระจุกตัวอยู่ในตัวเมืองเป็นหลัก
เนื่องจำกหลำยพ้ืนที่ในชนบทยังประสบปัญหำขำดแคลนอุปกรณ์ในกำรเข้ำถึงกำรเรียนในรูปแบบออนไลน์ได้ 
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1  

ภำพตลำดกำรแข่งขันส ำหรับธุรกิจ EdTech ในปัจจุบันมีลักษณะที่กระจุกตัวอยู่กับผู้เล่นไม่ก่ีรำย กล่ำวคือ
กว่ำ 70% ของสัดส่วนรำยได้ทั้งหมดกระจุกตัวอยู่กับผู้เล่น 10 อันดับแรก และสำมำรถเพ่ิมขึ้นไปถึงเกือบ 90% 
หำกนับรวมผู้เล่นทั้ง 20 อันดับ 

   

                                           
1 ประเมินและประมำณกำรโดยอ้ำงอิงจำกรำยได้ของแต่ละบริษัทที่ได้เปิดเผยไว้กับกรมพัฒนำธุรกิจกำรค้ำ 
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4. ข้อจ ากัดและความท้าทายของธุรกิจ Edtech ในประเทศไทย 

ปัจจุบันธุรกิจ EdTech ในประเทศไทยยังไม่สำมำรถทดแทนกำรเรียนกำรสอนแบบดั้งเดิมได้ทั้งหมด โดย
ปัจจุบันขนำดรำยได้รวมของผู้เล่นในธุรกิจ EdTech มีขนำดไม่ถึง 10% ชองตลำดทั้งหมดเท่ำท่ีจะเป็นไปได้ (Total 
Addressable Market) ของธุรกิจที่เกี่ยวเนื่องกับกำรศึกษำ โดยจำกกำรศึกษำพบว่ำมีปัจจัยส ำคัญที่ส่งผลกระทบ
ต่อกำรเติบโตของธุรกิจ EdTech ในประเทศไทย โดยมีรำยละเอียดดังนี้ 

 ควำมสำมำรถในกำรเข้ำถึงอุปกรณ์ประเภท Smart Devices ที่ต่ ำ โดยจำกกำรศึกษำพบว่ำ
กว่ำ 80% ของพ้ืนที่ตำมชนบทประชำกรยังมีอัตรำเฉลี่ยกำรครอบครอง Smart Devices ต่อ
ครัวเรือนอยู่ที่ 40% ส่งผลให้บำงสมำชิกของครัวเรือนไม่สำมำรถบริโภคสินค้ำและบริกำรใน
ธุรกิจ EdTech ได ้

 กำรยอมรับประกำศนียบัตรที่ได้จำกกำรศึกษำออนไลน์ที่ต่ ำ ปัจจุบันกำรยอมรับบุคคลที่จบ
กำรศึกษำผ่ำนกำรเรียนในรูปแบบออนไลน์ยังไม่แพร่หลำย และยังคงมีหลำยหน่วยงำนและ
องค์กรที่ไม่ยอมรับบุคคลที่จบกำรศึกษำในรูปแบบออนไลน์ ส่งผลให้บุคคลเหล่ำนั้นตัดสินใจ
เลือกที่จะไม่ใช้บริกำรกำรเรียนกำรสอนในรูปแบบออนไลน์  

 กำรมีนโยบำยที่สนับสนุนจำกภำครัฐที่ต่ ำ จำกกำรศึกษำพบว่ำประเทศที่มีกำรใช้ EdTech 
อย่ำงแพร่หลำย อย่ำงเช่น สหรัฐอเมริกำ จีน หรือ อินเดีย มีกำรสนับสนุนจำกภำครัฐ
มำกกว่ำ 5 เท่ำ เมื่อเทียบกับงบประมำณจำกภำครัฐที่ใช้ในกำรสนับสนุนผู้เล่นในธุรกิจ 
EdTech ในประเทศไทยส่งผลให้ผู้เล่นที่ต้องกำรจะประกอบธุรกิจที่เกี่ยวเนื่องกับ EdTech 
นั้นประสบปัญหำในกำรสร้ำงรำยได้ และยำกต่อกำรเติบโตในอนำคต 

นอกจำกปัจจัยส ำคัญทั้ง 3 ข้อที่ได้กล่ำวมำข้ำงต้นนี้ ยังคงมีปัจจัยอื่นๆ ที่ส่งผลกระต่อกำรเติบโตของธุรกิจ 
EdTech ในประเทศไทยและท ำให้เป็นอุปสรรคต่อกำรแข่งขันกับผู้เล่นในระดับสำกล เช่น กำรเข้ำมำให้บริกำรของ
ผู้เล่นที่มีชื่อเสียงระดับสำกล สภำพเศรษฐกิจที่ตกต่ ำส่งผลให้คนใช้จ่ำยกับเรื่องกำรศึกษำลดลง รวมถึงกำรขำด
แคลน Programmer/Developer ในตลำดแรงงำน เป็นต้น โดยแม้ว่ำธุรกิจ EdTech ในประเทศไทยเป็นตลำด
ธุรกิจที่มีควำมน่ำสนใจและมีโอกำสสร้ำงรำยได้ที่สูง แต่ยังคงมีควำมท้ำทำยอยู่อย่ำงมำกส ำหรับผู้ที่ประสงค์ที่จะ
ประกอบธุรกิจ EdTech ในประเทศไทย  

 


