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ค ำน ำ 
 

รหัสวิชา DT 3301 รายวิชา นวัตกรรมทางเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา จัดอยู่ในหลักสูตร

ปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา สาขาเทคโนโลยีการศึกษาและ

คอมพิวเตอร์เปิดสอนส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์ดังนี้ (1)สามารถอธิบาย 

แนวคิด หลักการ ทฤษฎีพ้ืนฐานเกี่ยวกับนวัตกรรมทางเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา (2)สามารถ

ประยุกต์ใช้นวัตกรรมทางเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษาให้เกิดประโยชน์ และ (3)สามารถการ

ประเมินนวัตกรรม และการน าเสนอนวัตกรรมทางเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษาได้ อย่างมี

ประสิทธิภาพ ซึ่งเอกสารประกอบการสอนเล่มนี้ได้เกิดจากการค้นคว้า หนังสือ ต าราทั้งภาษาไทยและ

ภาษาต่างประเทศ รวมถึงบทความจากวารสารทางวิชาการระดับนานชาติและระดับชาติ  

โดยวัตถุประสงค์ของเอกสารประกอบการสอนฉบับนี้เพ่ือเป็นเอกสารหลักที่ใช้ในการเรียนการสอน 

มุ่งเน้นให้ผู้เรียนศึกษาและน าไปเป็นแนวทางในการสร้างนวัตกรรมการศึกษาในอนาคต ทั้งนี้นักศึกษา

สามารถค้นคว้าเพ่ิมเติมจากเอกสารที่น าเสนอไว้ในบรรณานุกรม 

ส าหรับแผนบริหารการสอนประจ าวิชาได้เขียนขึ้นจากค าอธิบายรายวิชาในหลักสูตรปริญญา

ตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา สาขาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ โดยแบ่งเนื้อหา

จ านวน 9 บท ได้แก่ (1)นวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา (2)ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ

นวัตกรรมดิจิทัลเพ่ือการศึกษา (3)ทักษะการรู้ดิจิทัลเพ่ือพัฒนาการศึกษา (4)การใช้โปรแกรมส าเร็จรูป

และการออกแบบ (5)การใช้เทคโนโลยีข้ามแพลทฟอร์ม (6)การเป็นพลเมืองดิจิทัล (7)การประเมิน

นวัตกรรมดิจิทัลทางการศึกษา (8)การพัฒนาและปรับปรุงนวัตกรรมทางการศึกษา และสุดท้าย 

(9)การประยุกต์ใช้นวัตกรรมทางการศึกษา  

สุดท้ายผู้เขียนหวังว่าเอกสารประกอบการสอนที่เรียบเรียงฉบับนี้คงเป็นประโยชน์ต่อ

นักศึกษาอาจารย์ผู้สอน และบุคคลทั่วไปที่สนใจในเทคโนโลยีและนวัตกรรมเพ่ือการศึกษา หากมี

ข้อเสนอแนะที่ช่วยให้เอกสารฉบับนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ผู้เขียนยินดีน้อมรับด้วยความขอบคุณ ทั้งนี้เพ่ือให้

การจัดการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพในโอกาสต่อไป 

        สุดารัตน์  ศรีมา 

                 5 มีนาคม 2565 
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บทท่ี 1 

นวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อกำรศึกษำ 
 

 เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นการน าเอาเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามามีบทบาทในการด าเนินชีวิตของ

มนุษย์ อาทิ คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน หรือแม้กระทั้งสื่อออนไลน์มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด เพ่ือ

พัฒนาและตอบโจทย์การด าเนินชีวิตที่สะดวกสะบาย หรือพัฒนากระบวนการท างานให้มีความ

ทันสมัยและมีประสิทธิภาพ อีกทั้ง การพัฒนาทักษะด้านดิจิทัล สามารถสร้างสรรค์และใช้ประโยชน์

จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเต็มศักยภาพในการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐาน นวัตกรรม ข้อมูล ทุนมนุษย์ 

และทรัพยากรอื่นใด เพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศไปสู่ความมั่นคง มั่งคั่ง 

และยั่งยืน 

 

1.1 ควำมส ำคัญของนวัตกรรมและเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
 “ประเทศไทย 4.0” การประกาศทิศทางของประเทศไทยท าให้ทุกภาคส่วนเกิดความตระหนัก

ถึงการเปลี่ยนแปลงของประเทศไทยในอนาคต ซึ่งสรุปได้ว่า คือ การปฏิรูปโครงสร้างทางเศรษฐกิจ ที่

เน้นการใช้นวัตกรรม และเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการพัฒนา (ส านักวิชาการ ส านักงานเลขาธิการสภา

ผู้แทนราษฎร, 2559) ซึ่งมียุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี 2560 – 2579 โดยก าหนดให้มียุทธศาสตร์ชาติเพ่ือ

เป็นยุทธศาสตร์ระยะยาวที่จะน าพาประเทศไทยสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ในอนาคต โดยมีประเด็นการพัฒนา

ส าคัญที่เป็นตัวพลิกโฉมประเทศ หนึ่งในนั้นคือการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัยและพัฒนา 

และนวัตกรรมให้ก้าวหน้าทันโลกที่ตอบโจทย์การผลิตและบริการที่มีมูลค่าสูง มีคุณค่าที่ท าให้คุณภาพ

ชีวิตดี และเพ่ือก้าวข้ามกับดักการเป็นผู้ซื้อเทคโนโลยีไปสู่การเป็นผู้ผลิตและขายเทคโนโลยี (ร่าง

ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี 2560 – 2579, 2560)  
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ภำพที่ 1.1 ไทยแลนด์ 4.0 
ที่มำ : https://www.it24hrs.com/2017/thailand-4-0/ 

 

 โดยมีประเด็นการพัฒนาส าคัญ หนึ่งในนั้นคือการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัยและ

พัฒนา และนวัตกรรม ที่ท าให้คุณภาพชีวิตดี และเพ่ือก้าวข้ามกับดักการเป็นผู้ซื้อเทคโน โลยีไปสู่ 

การเป็นผู้ผลิตและขายเทคโนโลยี ประเด็นต่อมาสืบเนื่องจาก แผนพัฒนารัฐบาลดิจิทัลของประเทศ 

ไทย พ.ศ. 2566-2570 ได้น าเสนอว่า การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นได้ส่งผลต่อบริบทของ

โลกให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปจากในอดีต เทคโนโลยีต่าง ๆ เช่น ระบบประมวลผลที่ฉลาดขึ้นและมี

ความเป็นอัตโนมัติ ปริมาณข้อมูลในฐานข้อมูลที่มีขนาดใหญ่และสามารถน าไปวิเคราะห์เชิงลึกเพ่ือ

คาดการณ์สถานการณ์ที่อาจเกิดขึ้น ฯลฯ ได้เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องในแทบทุกมิติ ไม่เว้นแม้แต่มิติการ

ท างานของหน่วยงานภาครัฐ หน่วยงานภาครัฐสามารถน าเอาเทคโนโลยีเหล่ านั้นมาปรับใช้กับการ

ให้บริการประชาชนการบริหารจัดการภาครัฐ การก าหนดนโยบายต่าง ๆ รวมไปถึงการแก้ไขปัญหา 

อุปสรรคที่เกิดขึ้น ซึ่งจะท าให้รูปแบบการท างาน การให้บริการ และการด าเนินการต่าง ๆของภาครัฐ

เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม กล่าวคือมีความเป็นรัฐบาลดิจิทัลมากยิ่งขึ้น ซึ่งได้สอดคล้องไปในแนวทาง

เดียวกันกับ (ร่าง) แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2566-2570) ว่ารัฐบาล

และหน่วยงานของรัฐต้องปรับเปลี่ยนองค์กรไปสู่การเป็นองค์กรดิจิทัล และมุ่งเน้นการพัฒนาขีด

ความสามารถเชิงดิจิทัลภาครัฐด้านการศึกษา 
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แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ในประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 2  การผลิตและพัฒนาก าลังคน 

การวิจัย และนวัตกรรมเพ่ือสร้างขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ และยุทธศาสตร์ที่ 3 การ

พัฒนาศักยภาพคนทุกช่วงวัย และการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ ที่มีเป้าหมาย ให้ผู้เรียนมีทักษะและ

คุณลักษณะพ้ืนฐานของพลเมืองไทยและทักษะและคุณลักษณะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ต่างให้

ความส าคัญต่อ การผลิตและพัฒนาก าลังคนให้มีสมรรถนะในสาขาที่ตรงตามความต้องการของตลาด

งานและการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม ของประเทศ รวมถึงการส่งเสริม สนับสนุนให้คนทุกช่วงวัย มี

ทักษะ ความรู้ความสามารถ และการพัฒนาคุณภาพชีวิตอย่างเหมาะสม เต็มตามศักยภาพในแต่ละ

ช่วงวัย 

 

 
 
ภำพที่ 1.2 แผนการศึกษาแห่งชาติ 
ที่มำ : https://prezi.com/p/u4km8d2xtufc/presentation/ 

 

 จากประเด็นแผนยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศชาติ ให้ความส าคัญต่อการพัฒนาทักษะและ

ความสามารถด้าน นวัตกรรมและเทคโนโลยีสาสนเทศ นโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนา

ดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ได้ก าหนดวิสัยทัศน์ คือ ปฏิรูปประเทศไทยสู่ดิจิทัลไทยแลนด์ (Digital 

Thailand) ซึ่งหมายถึงยุคที่ประเทศไทยสามารถสร้างสรรค์ค าและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล

อย่างเต็มศักยภาพในการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐาน นวัตกรรม ข้อมูล ทุนมนุษย์ และทรัพยากรอ่ืนใด 

เพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศไปสู่ความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน โดยหนึ่ง
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ในเป้าหมายของการน าพาประเทศไทยไปสู่ดิจิทัลไทยแลนด์นั้น ก็คือ การพัฒนาทุนมนุษย์สู่คดิจิทัล

ด้วยการเตรียมความพร้อมให้กับบุคลากรทุกกลุ่มให้มีความรู้ และทักษะที่เหมาะสมต้อการด าเนินชีวิต

และประกอบธุรกิจในยุคดิจิทัลจึงจ าเป็นต้องมีการส่งเสริมคนไทยให้มีทักษะด้านดิจิทัล (Digital 

Skills) ที่มีความส าคัญและจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 

 

1.2 ควำมหมำยของนวัตกรรมและเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
 “นวัตกรรม” (Innovation) หมายถึง ความคิด การปฏิบัติ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ที่ยังไม่เคยมี

ใช้มาก่อน หรือเป็นการพัฒนาดัดแปลงมาจากของเดิมที่มีอยู่แล้ว ให้ทันสมัยและใช้ได้ผลดียิ่งขึ้น  

เมื่อน านวัตกรรมมาใช้จะช่วยให้การท างานนั้นได้ผลดีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงกว่าเดิม ทั้งยัง

ช่วย ประหยัดเวลาและแรงงานได้ด้วย 

 นวัตกรรม มีรากศัพท์มาจาก Innovare ในภาษาลาติน แปลว่า ท าสิ่งใหม่ขึ้นมา ความหมาย

ของนวัตกรรมในเชิงเศรษฐศาสตร์คือการน าแนวความคิดใหม่หรือการใช้ประโยชน์จากสิ่งที่มีอยู่แล้ว

มาใช้ในรูปแบบใหม่ เพ่ือท าให้เกิดประโยชน์ทางเศรษฐกิจ หรือก็คือการท าในสิ่งที่แตกต่างจากคนอ่ืน 

โดยอาศัยการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นรอบตัวเราให้กลายมาเป็นโอกาส และถ่ายทอดไปสู่

แนวความคิดใหม่ที่ท าให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและสังคม แนวความคิดนี้ได้ถูกพัฒนาขึ้นมาในช่วงต้น

ศตวรรษที่ 20 โดยจะเห็นได้จากแนวคิดของนักเศรษฐกิจอุตสาหกรรม เช่น ผลงานของ Joseph 

Schumpeter ใน  The Theory of Economic Development ( Schumpeter, J. , & Backhaus, 

U, 2003) โดยจะเน้นไปที่การสร้างสรรค์ การวิจัยและพัฒนาทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี อันจะ

น าไปสู่การได้มาซึ่ง นวัตกรรมทางเทคโนโลยี เพ่ือประโยชน์ในเชิงพาณิชย์เป็นหลัก นวัตกรรมยัง

หมายถึงความสามารถในการเรียนรู้และน าไปปฏิบัติให้เกิดผลได้จริง 

 ทอมัส ฮิวช์ (Thomas Hughes) (Davies, A., 1996) ได้ให้ความหมายของ “นวัตกรรม” ว่า 

เป็นการน าวิธีการใหม่ ๆ มาปฏิบัติหลังจากได้ผ่านการทดลองหรือได้รับการพัฒนามาเป็นขั้น ๆ แล้ว 

เร่ิมตั้งแต่การคิดค้น การพัฒนา ซึ่งอาจจะเป็นไปในรูปของ โครงการทดลองปฏิบัติก่อน แล้วจึงน าไป

ปฏิบัติจริง ซึ่งมีความแตกต่างไปจากการปฏิบัติเดิมที่เคยปฏิบัติมา 

 มอร์ตัน (Morton, J. A., 1971) ให้ความหมาย “นวัตกรรม” ว่าเป็นการท าให้ใหม่ขึ้นอีกคร้ัง 

(Renewal) ซึ่ง หมายถึง การปรับปรุงสิ่งเก่าและพัฒนาศักยภาพของบุคลากร ตลอดจนหน่วยงาน 
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หรือองค์การนั้น ๆ นวัตกรรม ไม่ใช่การขจัดหรือล้มล้างสิ่งเก่าให้หมดไป แต่เป็นการ ปรับปรุงเสริม

แต่งและพัฒนา 

 จรูญ วงศ์สายัณห์ (บุญเกื้อ, 2543) ได้กล่าวถึงความหมายของ “นวัตกรรม” ไว้ว่า “แม้ใน

ภาษาอังกฤษเอง ความหมายก็ต่างกันเป็น 2 ระดับ โดยทั่วไป นวัตกรรม หมายถึง ความพยายามใด ๆ 

จะเป็นผลส าเร็จหรือไม่ มากน้อยเพียงใดก็ตามที่เป็นไปเพ่ือจะน าสิ่งใหม่ ๆ เข้ามาเปลี่ยนแปลงวิธีการ

ที่ท าอยู่เดิมแล้ว กับอีกระดับหนึ่งซึ่งวงการวิทยาศาสตร์แห่งพฤติกรรม ได้พยายามศึกษาถึงที่มา 

ลักษณะ กรรมวิธี และผลกระทบที่มีอยู่ต่อกลุ่มคนที่เกี่ยวข้อง ค าว่า นวัตกรรม มักจะหมายถึง สิ่งที่ได้

น าความเปลี่ยนแปลงใหม่เข้ามาใช้ได้ผลส าเร็จและแผ่กว้างออกไป จนกลายเป็นการปฏิบัติอย่าง

ธรรมดาสามัญ โดยนวัตกรรม แบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ 

 ระยะที่ 1 มีการประดิษฐ์คิดค้น (Innovation) หรือเป็นการปรุงแต่งของเก่าให้เหมาะสมกับกาลสมัย 

 ระยะที่ 2 พัฒนาการ (Development) มีการทดลองในแหล่งทดลองจัดท าอยู่ในลักษณะของ

โครงการทดลองปฏิบัติก่อน (Pilot Project) 

 ระยะท่ี 3 การน าเอาไปปฏิบัติในสถานการณ์ทั่วไป ซึ่งจัดว่าเป็นนวัตกรรมข้ันสมบูรณ์ 

 

1.3 นวัตกรรมทำงกำรศึกษำ 
 นวัตกรรม เป็นค าที่ทุกคนได้ยินคุ้นหูอย่างยิ่งในโลก ยุคปัจจุบันโดยการที่มีผู้น าค านี้ไปใช้

น าหน้าชื่อต่าง ๆ เช่น นวัตกรรมอาหารและยา นวัตกรรมการเกษตร นวัตกรรมความงาม นวัตกรรม

ยานยนต์ นวัตกรรมการศึกษา เป็นต้น สิ่งต่าง ๆ ที่มีค าว่า นวัตกรรม น าหน้านี้จะช่วยเพ่ิมคุณค่า และ

ความน่าสนใจแก่ผู้ได้ยินที่มีต่อสิ่งเหล่านั้นมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้เพราะ ค าว่านวัตกรรม บ่งบอกให้รู้ได้ถึง 

ความคิด สร้างสรรค์ ความแปลกใหม่และประสิทธิภาพที่สูงขึ้น มหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด ซึ่งเป็น

มหาวิทยาลัยชื่อดัง แห่งหนึ่งของโลก ได้ปรับเปลี่ยนยุทธศาสตร์การจัดการ ศึกษาของมหาวิทยาลัยให้

เท่าทันกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิด ขึ้นอย่างเป็นพลวัต เพ่ือเสริมพลังสร้างความแข็งแกร่งทาง วิชาการ 

และความเป็นเลิศด้านการจัดการศึกษา (เกรียงศักดิ์  เจริญวงศ์ศักดิ์. 2556 : 37) ทั้งนี้มหาวิทยาลัย 

ฮาร์วาร์ด ได้จัดตั้งหน่วยงานหนึ่งชื่อว่า Harvard Initiative for Learning & Teaching ซึ่งเรียกย่อว่า 

HILT เป็น หน่วยงานที่มีหน้าที่ในการกระตุ้นให้เกิดการคิดค้น สร้างสรรค์นวัตกรรมการเรียนการสอน

ภายในมหาวิทยาลัย เพ่ือให้การเรียนการสอนมีการพัฒนาอย่างเข้มแข็ง สามารถสนองตอบความ

ต้องการของผู้เรียน รวมทั้งการพัฒนาเครือข่ายนวัตกรรมการเรียนการสอนภายในมหาวิทยาลัย 
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เป้าหมายของ HILT ในอีก 10 ปีข้างหน้า คือ การมีเมล็ด พันธ์ุนวัตกรรมท้องถิ่นเกิดขึ้นเพ่ือกระตุ้นให้

คณาจารย์ พัฒนาปรับปรุงการสอนของตนเอง รวมทั้งการมุ่งมั่นพัฒนาชุมชนภาคปฏิบัติด้านการเรียน

การสอน และการยกระดับ คุณภาพงานวิจัยทางด้านการเรียนการสอน อันจะท าให้มหาวิทยาลัยฮาร์

วาร์ดเป็นมหาวิทยาลัยชั้นแนวหน้าของ โลกที่ทรงพลังอ านาจทางการจัดการศึกษาและการเรียนรู้

ตลอดไป สถาบันการศึกษาในประเทศไทย ตั้งแต่ระดับประถมศึกษาจนถึงระดับอุดมศึกษาหรือ

มหาวิทยาลัยนั้น ต่างมีความตระหนักถึงความส าคัญของนวัตกรรมการเรียน การสอนหรือในบทความ

นี้จะใช้ชื่อว่า นวัตกรรมการศึกษา เป็นอย่างดี แต่ยังอาจมีปัญหาในด้านองค์ความรู้ที่จะเป็น พ้ืนฐาน

ในการปฏิบัติอยู่บ้างไม่มากก็น้อย บทความนี้จึงเป็นการให้แนวคิดและความรู้เกี่ยวกับนวัตกรรม

การศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือกระตุ้นให้ครูอาจารย์ได้คิดค้น สร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษาอย่าง

ต่อเนื่อง อันจะน าไปสู่ เป้าหมาย คือการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนเก่ง ดี และมีสุข 

 ค าว่า นวัตกรรม เป็นศัพท์บัญญัติที่ใช้แทนค ายืม ภาษาอังกฤษว่า “innovation” ซึ่งมีราก

ศัพท์จากภาษา ละติน “innovare” ความหมายของ innovation ตาม Collins Cobuild Advance 

Learner’s English Dictionary (2006 : 748) หมายถึง a new thing or a new method of doing 

something แปลความได้ ว่า  innovation คือ สิ่ ง ใหม่ๆ หรือวิ ธีการในการท าสิ่ ง ใดสิ่ งหนึ่ ง 

ราชบัณฑิตยสถาน (2556 : 610) ได้บัญญัติศัพท์โดยใช้ค าจากภาษาบาลี “นวตา” ประสมกับค าภาษา

สันสกฤต “กรม” ขึ้นเป็น ค าภาษาไทยว่า “นวัตกรรม” และให้ความหมายว่า น. การกระท า หรือสิ่ง

ที่ท าใหม่ หรือแปลกจากเดิม ซึ่งอาจจะ เป็นความคิด วิธีการ หรืออุปกรณ์ เป็นต้น กล่าวได้ว่า 

นวัตกรรม หมายถึง สิ่งใหม่หรือความคิดใหม่ที่ต่างจากสิ่ง หรือความคิดที่มีอยู่เดิม แต่ในปัจจุบันนี้มี

การใช้ค าว่า นวัตกรรมอย่างแพร่หลาย ความหมายของนวัตกรรมจึง เปลี่ยนไปเป็นความหมายในทาง

ที่กว้างยิ่งขึ้น มีนักวิชาการ และผู้เชี่ยวชาญจากหลายสาขาทั้งในประเทศ และต่างประเทศ ได้ให้

ความหมายของค าว่า นวัตกรรม ไว้ใน 5 มุมมองดังต่อไปนี้ (วุฒิพงษ์ ภักดีเหลา. 2554: 7)  

 1. มุมมองความใหม่ เป็นการให้ความหมายที่ มุ่งเน้นไปยังความใหม่ไม่ว่าจะเป็นผลิตภัณฑ์ 

หรือ กระบวนการ ดังนั้นนวัตกรรม จึงหมายถึง การน าเสนอ สิ่งใหม่ วิธีการใหม่ที่มาจากการรวม

ตัวการผสมผสาน หรือ การสังเคราะห์ความรู้ที่มีอยู่  หรือความรู้ที่ไม่เคยมีมาก่อน ทั้งยังเป็น

กระบวนการของการน าความคิดที่มีประโยชน์และ เปลี่ยนความคิดออกมาสร้างและเพ่ิมคุณค่าให้กับ

สินค้า บริการ และวิธีการด าเนินงาน 

 2. มุมมองการปรับปรุง เป็นการเน้นการท าสิ่งที่มี อยู่เดิมให้เป็นสิ่งใหม่ ดังนั้นนวัตกรรม จึง

หมายถึง การ ปรับปรุงสิ่งเก่าและพัฒนาศักยภาพของบุคลากรตลอดจนหน่วยงานหรือองค์การ 
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นวัตกรรมไม่ใช่การขจัดหรือล้มล้าง สิ่งเก่าให้หมดสิ้นไปแต่เป็นการปรับปรุงของเก่าให้เหมาะสม โดยมี

การทดลอง พัฒนาจนเป็นที่น่าเชื่อถือได้ว่ามีผลดีใน การปฏิบัติท าให้ระบบก้าวไปสู่จุดหมายได้อย่างมี 

ประสิทธิภาพ  

 3. มุมมองการรับรู้ของบุคคล เป็นการเน้นการรับรู้ ของบุคคล ดังนั้น นวัตกรรมจึงหมายถึง 

ความคิด การกระท า หรือวัตถุใหม่ๆ ซึ่งถูกรับรู้และยอมรับว่าเป็นสิ่งใหม่ ด้วยตัวบุคคลแต่ละคนหรือ

หน่วยงานอ่ืน ๆ รวมถึงสิ่งที่สามารถรับรู้ได้ด้วยประสามสัมผัสทั้งห้า เช่น วัฒนธรรม แบบแผน

พฤติกรรม ความเชื่อ ความศรัทธา ซึ่งเป็นสิ่งใหม่ ที่เกิดข้ึนในความคิดภายใต้จิตใจมนุษย์  

 4. มุมมองทางเศรษฐกิจ เน้นผลประโยชน์ คือ การสร้างก าไรและช่วยเพ่ิมศักยภาพการแข่งขัน

ให้กับองค์การ ดังนั้นนวัตกรรมจึงเป็นเคร่ืองมือที่มีความพิเศษเฉพาะส าหรับการด าเนินกิจการต่าง ๆ 

ขององค์การทั้งทาง ภาครัฐและเอกชน ธุรกิจ หรือกิจการส่วนตัว เพ่ือให้สามารถ สร้างสรรค์ให้เกิดสิ่ง

ใหม่หรือวิธีการใหม่ในการด าเนิน กิจกรรมต่าง ๆ โดยการใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

เพ่ือความมั่นคงในการด าเนินกิจการ กล่าวได้อีก อย่างหนึ่งคือ นวัตกรรม คือ ความสามารถในการ

สร้างผลก าไรจากการน ากลยุทธ์ด้านความคิดสร้างสรรค์ไปปฏิบัติจริง 

 5. มุมมองต่อผู้บริโภค เน้นความพึงพอใจของ ผู้บริโภค ดังนั้นนวัตกรรมจึงเป็นเสมือนอุปทานที่

ออกมาจาก ความคิดสร้างสรรค์และความฉลาดของผู้ประกอบการ ในการสร้างทางเลือกใหม่ ๆ ที่มี

ความหลากหลายและ ก้าวหน้าขึ้นให้กับผู้บริโภค และเป็นกิจกรรมที่ถูกคาดหวัง ว่าจะสามารถท าให้

เกิดส่วนเกินของผู้บริโภคสูงสุด นั่นคือนวัตกรรมได้รวมถึงนัยของความผันแปรให้เกิดความ ทันสมัย

มากกว่า จะเป็นเพียงการสร้างสิ่งใหม่ๆ ขึ้นมาแล้วหยุดนิ่ง 

 นวัตกรรมทางการศึกษา (Educational Innovation) เป็นค าศัพท์เทคโนโลยีการศึกษาซึ่ง

นักการศึกษาได้ใช้ค าศัพท์บัญญัติวิชาการ 2 ลักษณะ คือ นวัตกรรมการศึกษา  และนวัตกรรมทาง

การศึกษา  โดนเอกสารประกอบค าสอนนี้  ใช้ค าว่านวัตกรรมทางการศึกษาด้วยเหตุว่าเป็นค าที่สื่อ

ความหมายได้อย่างชัดเจนและได้รับความนิยมใช้ในปัจจุบัน 

 นวัตกรรมทางการศึกษา หมายถึง การน าแนวคิด วิธีการปฏิบัติ หรือสิ่งประดิษฐ์ที่ได้รับ  

การพัฒนา ปรับปรุงหรือดัดแปลงให้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับการน ามาใช้ในก ารจัด

การศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือแก้ไขปัญหา เพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผล และก่อให้เกิด

ความส าเร็จสูงสุดแก่ผู้เรียน (อัญชลี  และอัปษรศรี, 2542 : 9), (อรนุช, 2543 : 3) 

 นวัตกรรมทางการศึกษาได้รับการพัฒนาขึ้นโดยได้รับอิทธิพลจากแนวคิดพ้ืนฐาน 4 ประการ 

คือ 



8 

 
 

 (1) แนวคิดด้านความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Difference) หลักการจัดการศึกษา

ในปัจจุบันมุ่งเน้นจัดการศึกษาตามความสนใจและความสามารถของผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งนักการ

ศึกษาได้พัฒนาวิธีการใหม่ๆ เพ่ือส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนใช้ความสามารถในการ

เรียนรู้ที่แต่ละคนมีความแตกต่างกันให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ให้มากที่สุด นวัตกรรมทาง

การศึกษาที่เกิดจากแนวคิดด้านความแตกต่างระหว่างบุคคล ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบไม่แบ่งชั้น 

บทเรียนส าเร็จรูป ชุดการสอน การสอนเป็นคณะ การใช้เคร่ืองช่วยสอน การจัดโรงเรียนในโรงเรียน 

เป็นต้น 

 (2) แนวคิดด้านความพร้อม (Readiness) การจัดบทเรียนให้มีความเหมาะสมกับระดับ

ความสามารถของผู้เรียนโดยการปรับปรุงล าดับของเนื้อหา หรือน านวัตกรรมการศึกษาท่ีเหมาะสมกับ

การสร้างความพร้อมจะท าให้การจัดการเรียนรู้ประสบความส าเร็จ นวัตกรรมทางการศึกษาที่เกิดจาก

แนวคิดด้านความพร้อม ได้แก่ ศูนย์การเรียน การจัดโรงเรียนในโรงเรียน การสอนรวมชั้น เป็นต้น 

 (3) แนวคิดด้านการใช้เวลาเพ่ือการศึกษา เป็นการก าหนดเวลาในการจัดการเรียนรู้ให้สัมพันธ์

กับลักษณะเฉพาะของแต่ละวิชา นวัตกรรมทางการศึกษาที่เกิดจากแนวคิดด้านการใช้เวลาเพ่ือ

การศึกษา ได้แก่ การจัดตารางสอนแบบยืดหยุ่น มหาวิทยาลัยเปิด แบบเรียนส าเร็จรูป การเรียนทาง

ไปรษณีย์ บทเรียนโปรแกรมชุดการเรียน เป็นต้น 

 นวัตกรรมทางการศึกษา  เป็นการน าแนวคิดวิธีการมาใช้ในการจัดการศึกษาเพ่ือส่งเสริม

กิจกรรมการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  มีลักษณะส าคัญ  คือ 

 (1) เป็นแนวความคิดที่ไม่ยังไม่มีการน ามาปฏิบัติในวงการศึกษาและอาจเป็นสิ่งใหม่บางส่วน

หรือเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมดซึ่งใช้ได้ไม่ได้ผลในอดีตซึ่งได้รับการปรับปรุงแก้ไขให้ดี ขึ้น เช่น การน า

คอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

 (2) เป็นแนวความคิดหรือแนวทางปฏิบัติในลักษณะใหม่ซึ่งดัดแปลงจากแนวความคิดหรือ

แนวทางปฏิบัติเดิมที่ปฏิบัติไม่ประสบความส าเร็จให้มีความสอดคล้องกับสภาพแวดล้อมในปัจจุบัน

และก่อให้เกิดความส าเร็จได้ และมีการจัดระบบขั้นตอนการด าเนินงาน (System Approach)  

โดยการพิจารณาข้อมูล กระบวนการ และผลลัพธ์ ให้เหมาะสมก่อนท าการเปลี่ยนแปลงนั้น ๆ 

 (3) เป็นแนวความคิดหรือแนวทางปฏิบัติซึ่งมีมาแต่เดิมและได้รับการปรับปรุงให้มีลักษณะ

ทันสมัยและได้รับการพิสูจน์ประสิทธิภาพด้วยวิธีทางวิทยาศาสตร์หรืออยู่ระหว่างการวิจัย 

 (4) เป็นแนวความคิดหรือแนวทางปฏิบัติที่สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อม 

ซึ่งเอ้ืออ านวยให้เกิดความส าเร็จยิ่งขึ้น เช่น การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
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 (5) เป็นแนวความคิดหรือแนวทางปฏิบัติที่ค้นพบใหม่อย่างแท้จริงซึ่งยังไม่ได้ท าการเผยแพร่

หรือได้รับการยอมรับเป็นส่วนหนึ่งของระบบงานในปัจจุบัน 

 

1.4 นวัตกรรมกำรศึกษำและกำรเรียนรู้ 
 การพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ เพ่ือให้เกิดประสิทธิผลแก่ผู้เรียนมากที่สุด

โดยเฉพาะการ เรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญนั้นผู้สอนจ าเป็นต้อง วิเคราะห์บริบทของการ

เรียนรู้ อาทิ จุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือหาสาระ ลักษณะ และศักยภาพผู้เรียน วิธีการเรียนรู้ของ 

ผู้เรียนแต่ละคน ศักยภาพและความถนัดของตัวผู้สอนเอง ตลอดจนสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ก่อนเพ่ือ

น ามาออกแบบการสอนและวางแผนการสอน ดังนั้นผู้สอนมีความจ าเป็นจะต้องเปลี่ยนแปลงปรับปรุง 

รวมทั้งการคิดวิธีการใหม่สิ่งใหม่ในการจัดการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่องตลอดเวลา อันจะเป็น

ประโยชน์ให้เกิดความพร้อมในการก้าวคู่ไปกับการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคเทคโนโลยีก้าวหน้าเช่น

ปัจจุบัน การคิดค้นวิธีการหรือรูปแบบใหม่ ๆ เพื่อน ามาใช้ในการเรียน การสอนนี้เรียกว่า “นวัตกรรม

การศึกษา” 

 มนสิช สิทธิสมบูรณ์ (ออนไลน์. 2556) ให้ความ หมายนวัตกรรมการศึกษาว่า หมายถึง การ

กระท าใหม่ การสร้างใหม่ หรือการพัฒนาดัดแปลงจากสิ่งใดแล้วท าให้การศึกษาหรือการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนมี ประสิทธิภาพดีขึ้นกว่าเดิม ท าให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ ยนแปลงในการเรียนรู้ เกิด

การเรียนรู้อย่างรวดเร็ว มีแรงจูงใจในการเรียนท าให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดกับผู้เรียน 

ความหมายของนวัตกรรมการศึกษานี้สอดคล้องกับ ทิศนา แขมณี (2548 : 418) และสุคนธ์ สินธิพา

นนท์ (2553 : 8) ที่กล่าวว่านวัตกรรมการศึกษา เป็นสิ่งท าขึ้นใหม่ได้แก่ แนวคิด แนวทาง ระบบ 

รูปแบบ วิธีการ กระบวนการ สื่อ และเทคนิคต่าง ๆ นี้เกี่ยวข้องกับการศึกษา และน ามาใช้ ประโยชน์

ในการแก้ปัญหาการศึกษา รวมทั้งพัฒนาผู้เรียน ให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่นเดียวกับ สุ

พล ฉุนแสนดี (ออนไลน์. 2556) ที่ได้อธิบายว่า นวัตกรรมการ ศึกษาคือการน าสิ่งใหม่ๆ แนวความคิด 

วิธี หรือการกระท า ใหม่ๆ ซึ่งได้ผ่านการทดลองวิจัย หรืออยู่ระหว่างการทดลอง หรืออาจเป็นสิ่งที่เคย

ใช้แล้วมาปรับปรุงใหม่มาใช้ในการ ศึกษา เพ่ือปรับปรุงหรือเพ่ิมประสิทธิภาพให้ดียิ่งขึ้น 
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 1.4.1 คุณสมบัติของนวัตกรรมกำรศึกษำ  

  จากนิยามของนวัตกรรมการศึกษาที่กล่าวมาข้างต้น ท าให้สามารถจ าแนกคุณลักษณะ

ของนวัตกรรมการศึกษา ออกเป็น 5 ลักษณะดังต่อไปนี 

 1. นวัตกรรมการศึกษาที่เป็นสิ่งใหม่ที่ยังไม่ได้เคย ท ามาทั้งหมด เช่น วิธีสอนใหม่ สื่อการ

สอนใหม ่

 2. นวัตกรรมการศึกษาท่ีเป็นสิ่งใหม่เพียงบางส่วน คือ ปรับปรุงสิ่งที่มีอยู่เดิมโดยเพ่ิมเติม

สิ่งใหม่ลงไป เช่น การผลิตชุดการเรียนการสอนที่ เพ่ิมเติมรายละเอียด เนื้อหา ขั้นตอนหรือ

กระบวนการใหม่ๆ แทรกลงไปจากท่ีมีอยู่เดิม เป็นการพัฒนาของเดิมให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  

 3. นวัตกรรมการศึกษาที่เป็นสิ่งใหม่แต่ยังอยู่ใน กระบวนการทดลองประสิทธิภาพ เช่น 

การบูรณาการการ วิจัยเข้าไปในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทุกรายวิชา  

 4. นวัตกรรมการศึกษาที่ เป็นสิ่งใหม่ได้ รับการ ยอมรับและน าไปใช้บ้างแต่ยังไม่

แพร่หลาย เช่น การสร้าง แรงบันดาลใจในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ ของผู้เรียนจากแหล่งเรียนรู้ใน

ท้องถิ่น  

 5. นวัตกรรมการศึกษาเป็นสิ่งที่เคยปฏิบัติมาแล้ว คร้ังหนึ่งแต่ประสิทธิภาพยังไม่เป็นที่

น่าพึงพอใจ เนื่องจาก ขาดปัจจัยสนับสนุนบางอย่าง ต่อมาจึงได้น าสิ่งนี้มาปรับปรุงและทดลองใช้ 

พบว่ามีประสิทธิภาพดี จึงน าไปเผยแพร่ใหม่อีกคร้ัง 

  โดยทั่วไปนวัตกรรมทางการศึกษาจัดแบ่งได้ 2 ระดับ คือ (1) ระดับหน่วยงานการศึกษา 

(หน่วยงานทางการศึกษา หรือ สถานศึกษา)  (2) ระดับชั้นเรียน ส าหรับนวัตกรรมทางการศึกษาที่

เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับชั้นเรียน แบ่งเป็น 2 ประเภทย่อย คือ ประเภทกิจกรรม

การพัฒนาการเรียนรู้และเทคนิควิธีสอน (Learning and Instruction) และประเภทสื่อการเรียนรู้

หรือสิ่งประดิษฐ์ (Invention) ซึ่งในปัจจุบัน เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตที่ก้าวหน้าอย่างต่อเนื่องส่งอิทธิพลอย่างเข้มข้นต่อการพัฒนานวัตกรรม   นักการศึกษา

และผู้ประกอบการทางการศึกษาจึงสร้างสรรค์นวัตกรรมเพ่ือลดข้อจ ากัดในการเรียนรู้ สร้างโอกาส

เข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ และเพ่ิมความส าเร็จในการเรียนรู้ อาทิโปรแกรมสร้างแบบทดสอบ (Online 

Test) โปรแกรมแปลงรูปภาพเป็นอักษร OCR (Optical Character Recognition) โปรแกรมการ

ประชุมทางไกล (Video Conference) โปรแกรมควบคุมคอมพิวเตอร์ระยะไกล (Remote Desktop 

Connection) โปรแกรมจัดการเอกสารร่วมกัน (Collaboration Tools) ฯลฯ  ซึ่งนวัตกรรมเหล่านี้

ล้วนเป็นเคร่ืองมือที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอันทรงพลังที่นักการ
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ศึกษาควรท าความรู้จักเพ่ือน าไปปรับใช้ในการออกแบบนวัตกรรมทางการศึกษาและอ านวยความ

สะดวกในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

 1.4.2 ควำมคิดสร้ำงสรรค์กับกำรพัฒนำนวัตกรรม 

 ความคิดสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์กับการพัฒนา นวัตกรรมอย่างมาก จนถึงกับมีการ

กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นแหล่งก าเนินวัตกรรม บทความนี้จะกล่าวถึง ความคิดสร้างสรรค์ใน 2 

ประเด็นใหญ่ คือ  

 1. ความเชื่อเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ มีงานวิจัย ที่ศึกษาอย่างลึกซ้ึงเกี่ยวกับความคิด

สร้างสรรค์และได้พบ ว่าคนเรามีความเข้าใจผิดหลายอย่างเกี่ยวกับความคิด สร้างสรรค์ดังนี้ (ราล์ฟ

เคทส์. 2550 : 134-136)  

  1.1 ความเชื่อที่ว่ายิ่งคุณฉลาดเท่าไร คุณก็จะ ยิ่งมีความคิดสร้างสรรค์มากเท่านั้น เป้

นความเชื่อที่ ไม่ถูกต้อง เพราะในความเป็นจริง ความฉลาดกับความคิด สร้างสรรค์มีความสัมพันธ์กัน

ในระดับหนึ่ง คือ หากมีระดับ IQ ประมาณ 120 หรือสูงกว่าค่าเฉลี่ยเล็กน้อยความฉลาด และความคิด

สร้างสรรค์จะไม่มีความสัมพันธ์กันอีกต่อไป 

   1.2 ความเชื่อที่ว่าคนหนุ่มสาวมีความคิด สร้างสรรค์มากกว่าคนสูงอายุเป็นความเชื่อ

ที่ไม่ถูกต้อง เพราะอายุไม่ใช่ตัวบ่งบอกศักยภาพในการสร้างสรรค์ที่ ชัดเจน มีงานวิจัยที่พบว่า ความ

เชี่ยวชาญทางด้านใดด้าน หนึ่งจะเกิดได้ต้องมีเวลาเรียนรู้ตั้งแต่ 7-10 ปี ความ เชี่ยวชาญจะท าให้

มองเห็นรูปแบบหรือความหมายของสิ่งต่าง ๆ ที่ผู้ไม่มีความเชี่ยวชาญมองไม่เห็น ดังนั้นความคิด

สร้างสรรค์อาจเกิดจากผู้ใหญ่วัยใดก็ได้ แต่บางคร้ังผู้เชี่ยวชาญก็ยากที่จะคิดนอกกรอบได้  

   1.3 ความเชื่อที่ว่าความคิดสร้างสรรค์จะมีอยู่ เฉพาะในกลุ่มคนที่กล้าเสียงเท่านั้น 

เป็นความเชื่อที่ไม่ถูกต้อง เพราะความคิดสร้างสรรค์สามารถเกิดขึ้นได้กับคนหลาย กลุ่ม ไม่จ าเป็นว่า

คนผู้นั้นต้องขอบความท้าทาย หรือต้องผิดแผกแตกต่างจากผู้อ่ืนอย่างเห็นได้ชัด  

   1.4 ความเชื่อที่ว่าความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้น ได้จากคนๆ เดียว ในความเป็นจริง

นั้น สิ่งประดิษฐ์ที่ส าคัญ ของโลกส่วนใหญ่เกิดมาจากการประสานความร่วมมือกัน ของกลุ่มคนที่มี

ทักษะเสริมซึ่งกันและกัน  

   1.5 ความเชื่อที่ว่าคุณไม่สามารถจัดการความ คิดสร้างสรรค์ได้ ในวามเป็นจริงนั้นเรา

ไม่มีทางรู้ล่วงหน้าว่า ใครจะสร้างสรรค์อะไรขึ้นมาหรือมันจะเกิดขึ้นเมื่อไร และอย่างไร แต่ความคิด

สร้างสรรค์อาจถูกกระตุ้นให้เกิดจากเงื่อนไขบางประการ เช่น ทรัพยากร หรือรางวัล ได้ 
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  2. องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ องค์ประกอบซึ่งก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์มี 

3 ประการ คือ (Teresa Amabile. 1998 อ้างถึงใน ราล์ฟเคทส์. 2550 : 138)  

   2.1 ความเชี่ยวชาญ ในที่นี้หมายถึง ความรู้ด้านเทคนิค กระบวนการและความฉลาด  

   2.2 ทักษะในการคิดอย่างสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการพัฒนาและแสดงความคิดที่

แปลกใหม่เพ่ือ แก้ปัญหาหรือตอบสนองความต้องการบางอย่าง ทักษะในการคิดอย่างสร้างสรรค์มัก

เกิดจากบุคลิกภาพและวิธีการท างานของแต่ละบุคคล ยิ่งถ้าวิธีการท างานเป็นแบบที่ไม่ลดละ

ความหมายในการหาทางแก้ปัญหาถึงแม้จะต้อง เผชิญกับอุปสรรคที่ท าให้ย่อท้อก็ตาม วิธีการท างาน

แบบนี้ จะยิ่งช่วยให้เกิดทักษะในการคิด อย่างสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนได้ 

   2.3 แรงจูงใจ อาจเกิดจากทั้งภายนอกหรือ ภายในก็ได้ แรงจูงใจภายนอกจะได้จาก

ปัจจัยภายนอก เช่น เงินรางวัล หรือการเลื่อนต าแหน่ง ส่วนแรงจูงใจภายในเป็น แรงจูงใจที่เกิดขึ้น

จากความปรารถนาดีอันแรงกล้า หรือความสนใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งของบุคคล ซึ่งจะมีผลกระทบต่อ

ความคิดสร้างสรรค์มากกว่า 

 

1.5 เทคโนโลยีดิจิทัล 
 เทคโนโลยี (Technology) หมายถึง การน าความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์มาประยุกต์ในการ

พัฒนาเคร่ืองมือ เคร่ืองใช้ อุปกรณ์ วิธีการหรือกระบวนการ เพ่ือช่วยในการท างานหรือแก้ปัญหาต่าง 

ๆทั้งนี้เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อบุคคล กลุ่มคน หรือองค์กร ลักษณะของเทคโนโลยี สามารถจ าแนกออก

ได้เป็น 3 ลักษณะ คือ 

 1. เทคโนโลยีในลักษณะของกระบวนการ (Process) เป็นการใช้อย่างเป็นระบบของวิธีการทาง

วิทยาศาสตร์หรือความรู้ต่าง ๆที่ได้รวบรวมไว้ เพ่ือน าไปสู่ผลในทางปฏิบัติ โดยเชื่อว่าเป็นกระบวนการ

ที่เชื่อถือได้และน าไปสู่การแก้ปัญหาต่าง ๆ 

 2. เทคโนโลยีในลักษณะของผลผลิต (Product) หมายถึง วัสดุและอุปกรณ์ที่เป็นผลมาจากการ

ใช้กระบวนการทางเทคโนโลยี 

 3. เทคโนโลยีในลักษณะผสมของกระบวนการและผลผลิต (Process and product) เช่น 

ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งมีการท างานเป็นปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวเคร่ืองกับโปรแกรม 
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 ข้อมูล (Data) หมายถึง ข้อเท็จจริง หรือเหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งต่าง ๆ เช่น บุคคล สิ่งของ

สถานที่ ฯลฯ ข้อมูลเป็นเร่ืองเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องข้อมูลต้องถูกต้องแม่นย า

ครบถ้วนขึ้นอยู่กับผู้ด าเนินการที่ให้ความส าคัญของความรวดเร็วของการเก็บข้อมูล 

 สำรสนเทศ (Information) หมายถึง ผลลัพธ์ที่เกิดจากการน าข้อมูลมาผ่านกระบวนการ 

ประมวลผลต่าง ๆอย่างมีระบบ จนได้สิ่งที่เป็นประโยชน์ มีคุณค่าและสาระ หรือมีเนื้อหาและรูปแบบ

ที่เหมาะสมตามความต้องการของผู้ใช้ 

 
ภำพที่ 1.3  กระบวนการเปลี่ยนข้อมูลเป็นสารสนเทศ 

 

 เทคโนโลยีสำรสนเทศ ( Information Technology) หมายถึง การน าความรู้ทางด้าน

วิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างหรือจัดการกับสารสนเทศอย่างเป็นระบบและรวดเร็ว โดยอาศัย

เทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ ทั้งนี้เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อบุคคล กลุ่มบุคคล หรือองค์กร ทั้งนี้

เทคโนโลยีสารสนเทศยังต้องพ่ึงพาเทคโนโลยีด้านการสื่อสารและโทรคมนาคม ซึ่งเป็นวิธีการที่จะส่ง

ข้อมูลจากท่ีหนึ่งไปยังอีกท่ีหนึ่ง เพ่ือการแลกเปลี่ยนหรือเผยแพร่ข้อมูล และสารสนเทศได้อย่างรวดเร็ว

ทันต่อการใช้ประโยชน์ ผ่านอุปกรณ์สื่อสาร เช่น วิทยุ โทรศัพท์ เคร่ืองโทรสาร คอมพิวเตอร์ คลื่นวิทยุ 

และดาวเทียม ดังนั้นในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีการสื่อสารจึงมักใช้คู่กัน 

Data Process Information
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1.6 ประเภทของนวัตกรรมทำงกำรศึกษำ  
 นักการศึกษาได้แบ่งประเภทของนวัตกรรมทางการศึกษาตามจุดเน้นของการพัฒนาการจัด

การศึกษาหลายลักษณะ วุทธิศักดิ์ โภชนุกูล (2550 : 8)  อธิบายว่านวัตกรรมทางการศึกษา แบ่ง

ออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่ 

 1. นวัตกรรมทางด้านหลักสูตร เช่น หลักสูตรบูรณาการ หลักสูตรรายบุคคล หลักสูตรกิจกรรม

และประสบการณ์ หลักสูตรท้องถิ่น 

 2. นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เช่น การสอนแบบศูนย์การเรียน การใช้กระบวนการกลุ่ม

สัมพันธ์ การสอนแบบเรียนรู้ร่วมกัน และการเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 

กระบวนการสร้างความตระหนัก กระบวนการสร้างเจตคติ กระบวนการสร้างความคิดรวบยอด 

กระบวนการปฏิบัติ กระบวนการสืบสอบ กระบวนการสร้างทักษะการคิดค านวณ การสอนแบบศูนย์

การเรียน การสอนแบบใช้ บทบาทสมมติ การสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง การเรียนแบบสัญญาการ

เรียน การเรียนเป็นคู่ การเรียนเพ่ือรอบรู้ การเรียนแบบร่วมมือ เป็นต้น 

 3.  น วัตกรรมสื่ อการสอน เช่น  Computer Assisted Instruction (CAI) , Web-based 

Instruction (WBI)  Web-based Training (WBT) Virtual Classroom (VC)  Web Quest  Web 

Blog บทเรียนส าเร็จรูป บทเรียนโมดูล บทเรียนออนไลน์ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ชุดการสอน จุลบท 

ชุดสื่อประสม วีดิทัศน์ สไลด์ประกอบเสียง แผ่นโปร่งใส บัตรการเรียนรู้ บัตรกิจกรรม แบบฝึกทักษะ 

เกม  เพลง เป็นต้น 

 4. นวัตกรรมการประเมินผล เช่น การพัฒนาคลังข้อสอบ การลงทะเบียนผ่านทางเครือข่าย

คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต การใช้บัตรสมาร์ทการ์ดเพ่ือการใช้บริการของสถาบันศึกษา การใช้

คอมพิวเตอร์ในการตัดเกรด 

 5. นวัตกรรมการบริหารจัดการ เช่น ฐานข้อมูล นักเรียน นักศึกษา ฐานข้อมูล คณะอาจารย์ 

และบุคลากร ในสถานศึกษา ด้านการเงิน บัญชี พัสดุ และครุภัณฑ์ 

 มหาวิทยาลัยรังสิต  (2549 : 1) กล่าวว่า นวัตกรรมทางการศึกษาด้านการจัดการเรียนรู้ที่

ครูผู้สอนสร้างหรือพัฒนาขึ้นเพ่ือพัฒนาหรือปรับปรุงแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนรู้ แบ่งได้  2 ประเภท 

คือ  

 1. กิจกรรมการพัฒนาการเรียนรู้หรือเทคนิควิธีสอน (Instruction) เช่น บทเรียนส าเร็จรูป ชุด

การเรียนการสอน ชุดฝึก แบบฝึก แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นรูปแบบการสอน , กิจกรรมการเรียนรู้, 

หรือกระบวนการเรียนรู้ ชุดพัฒนาคุณลักษณะ เป็นต้น 
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 2. สื่อการเรียนรู้หรือสิ่งประดิษฐ์ (Invention) เช่น สื่อประสม วีดิทัศน์ แบบจ าลอง รูปภาพ, 

แผ่นโปร่งใส, แผนภาพ เกมประดิษฐ์หรือเกมฝึกทักษะ เป็นต้น 

 ส าหรับนวัตกรรมทางการศึกษาที่เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับชั้นเรียน แบ่งเป็น 

2 ประเภทหลัก คือ ประเภทกิจกรรมการพัฒนาการเรียนรู้และเทคนิควิธีสอน (Learning and 

Instruction) และประเภทสื่อการเรียนรู้หรือสิ่งประดิษฐ์ (Invention) 

 กระบวนการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา แบ่งเป็น 3 ขั้นตอนหลัก คือ  

 1. การประดิษฐ์คิดค้น เป็นขั้นตอนการศึกษาสภาพปัญหาและการคิดค้นเพ่ือก าหนดรูปแบบ

นวัตกรรมที่ใช้ในการปรับปรุงแก้ไขปัญหา โดยพิจารณาความเป็นไปได้ตามหลักการที่เกี่ยวข้อง 

 2. การสร้างและพัฒนานวัตกรรม เป็นขั้นตอนการจัดท านวัตกรรมตามรูปแบบที่ก าหนดจาก

ขั้นตอนที่ 1 ส าหรับวิธีพัฒนานวัตกรรมอาจท าได้หลายวิธี ซึ่งวิธีที่ได้รับความนิยมและได้รับความ

เชื่อถือ คือ การทดลองเพ่ือพิสูจน์ประสิทธิภาพของนวัตกรรมในการแก้ปัญหาหรือพัฒนาคุณภาพการ

จัดการเรียนรู้  

 3. การยอมรับและน านวัตกรรมไปใช้ เป็นขั้นตอนการยอมรับนวัตกรรมที่ได้สร้างและพัฒนาขึ้น 

และน านวัตกรรมนั้นไปใช้ปรับปรุง แก้ไขและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในสถานการณ์และ

สภาพแวดล้อมปกติ 

 

1.7 ขอบข่ำยของเทคโนโลยีและนวัตกรรมทำงกำรศึกษำ 
 ขอบข่ายเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง สิ่งที่แสดงถึงขอบเขต หรือกรอบของสาขาวิชา

เทคโนโลยีการศึกษาที่ระบุว่าบุคคลผู้ที่ศึกษาด้านนี้ หรือปฏิบัติงานในวิชาชีพเทคโนโลยีการศึกษาต้อง

ศึกษา ปฏิบัติงาน และต้องมีความรู้ความสามารถเกี่ยวกับวิชาชีพในด้านใดบ้าง ดังนั้นการศึกษา

ขอบข่ายงานด้านเทคโนโลยีการศึกษาจึงเป็นกรอบในการพัฒนามาตรฐานงานเทคโนโลยีการศึกษา

ของการวิจัยคร้ังนี้ แนวคิดการแบ่งขอบข่ายเทคโนโลยีการศึกษา 2 แนวคิดมี ดังนี้ 

 1.7.1 แนวคิดของสมำคมสื่อสำรและเทคโนโลยีกำรศึกษำแห่งสหรัฐอเมริกำ (Association 

for Educational Communications and Technology: AECT, 1994) 
  ได้แบ่งขอบข่ายเทคโนโลยีการศึกษาตาม Seels and Richey ได้ศึกษาไว้ ประกอบด้วย 

5 ขอบข่ายใหญ่และแต่ละขอบข่ายแยกเป็น 4 ขอบข่ายย่อย รวมเป็นขอบข่ายย่อยทั้งหมด 20 

ขอบข่าย ดังนี้ 
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ภำพที่ 1.4 ขอบข่ายของเทคโนโลยีการศึกษาตามการศึกษาของ AECT 
 

  Seel and Richey (1994) ได้กล่าวถึง ความสัมพันธ์ของการออกแบบระบบการเรียน

การสอนและสื่อการสอน ที่สัมพันธ์กับขอบข่ายทั้ง 5 องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้  

 (1) การออกแบบ (Design)  

 (2) การพัฒนา (Development)  

 (3) การใช้ (Utilization)  

 (4) การจัดการ (Management)  

 (5) การประเมิน (Evaluation) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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ภำพที่ 1.5 ขอบข่ายของเทคโนโลยีการศึกษาตามการศึกษาของ AECT 
ที่มำ: Seel and Richey, 1994 
 

  1. การออกแบบ (Design) เป็นขอบข่ายที่แสดงให้เห็นถึงกรอบหรือโครงร่างที่แสดง

ความเชื่อมโยงระหว่างหลักการและทฤษฎีพ้ืนฐานต่าง ๆ ที่จะนาไปสร้างและพัฒนางานทางด้านสื่อ

การสอนหรือเทคโนโลยีการศึกษาอย่างเป็นรูปธรรม โดยในส่วนขอบข่ายการออกแบบนี้ จะเกี่ยวข้อง

กับการออกแบบในส่วนต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

    1.1  การออกแบบระบบการสอน ( Instructional Systems Design) เป็นวิธีการ

จัดการที่รวมขั้นตอนของการสอนประกอบด้วย การวิเคราะห์ คือ กระบวนการที่กาหนดว่าต้องการให้

ผู้เรียนได้รับอะไร เรียนในเนื้อหาอะไร การออกแบบกระบวนการที่จะต้องระบุว่าให้ผู้เรียน เรียน
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อย่างไร การพัฒนาคือกระบวนการสร้าง ผลิตสื่อวัสดุการสอน การน าไปใช้คือการใช้วัสดุและ

ยุทธศาสตร์ต่าง ๆ ในการสอน และการประเมินคือกระบวนการในการประเมินการสอน 

    1.2 การออกแบบสาร (Message Design) เป็นการวางแผน เปลี่ยนแปลงสาร เน้น

ทฤษฎีการเรียนที่ประยุกต์ความรู้บนพ้ืนฐานของความสนใจ การรับรู้ ความจ า การออกแบบสารมี

จุดประสงค์เพ่ือการสื่อความหมายกับผู้เรียน 

   1.3 กลยุทธ์การสอน (Instructional Strategies) เน้นที่การเลือก ล าดับเหตุการณ์ 

และกิจกรรมในบทเรียน ในทางปฏิบัติกลยุทธ์การสอนมีความสัมพันธ์กับสถานการณ์การเรียน ผลของ

ปฏิสัมพันธ์นี้สามารถอธิบายได้โดยโมเดลการสอน การเลือกยุทธศาสตร์การสอนและโมเดลการสอน

ต้องขึ้นอยู่กับสถานการณ์การเรียน รวมถึงลักษณะผู้เรียน ธรรมชาติของเนื้อหาวิชา และจุดประสงค์

ของผู้เรียน 

   1.4 ลักษณะผู้เรียน (Learner Characteristics) คือ ลักษณะและประสบการณ์เดิม

ของผู้เรียนที่จะมีผลต่อกระบวนการเรียนการสอน การเลือก และการใช้ยุทธศาสตร์การสอน 

 

 
 

ภำพที่ 1.6 ตัวอย่างงาน infographic 
ที่มำ: https://bomcharun.wordpress.com/ 
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 2. การพัฒนา (Development) เป็นขอบข่ายของการสร้างผลิตภัณฑ์ในรูปแบบของสื่อ

การสอนต่าง ๆ โดยน าพ้ืนฐานหลักการที่ได้ออกแบบมาพัฒนาเป็นสื่อที่อาศัยคุณลักษณะของสื่อ

รูปแบบต่าง ๆ คือ เทคโนโลยีสื่อสิ่งพิมพ์ เทคโนโลยีด้านสื่อโสตทัศน์ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และ

เทคโนโลยีบูรณาการ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

    2.1  เทคโนโลยีสื่อสิ่งพิมพ์ (Print Technologies) เป็นการผลิตหรือส่งสารใน

รูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์ สื่อด้านวัสดุ เช่น หนังสือ โสตทัศนวัสดุพ้ืนฐานประเภทภาพนิ่ง ภาพถ่าย รวมถึง

สื่อข้อความกราฟิก วัสดุภาพสิ่งพิมพ์ ทัศนวัสดุ สิ่งเหล่านี้เป็นพ้ืนฐานของการพัฒนาการใช้สื่อวัสดุการ

สอนอ่ืน ๆ 

    2.2  เทคโนโลยีด้านสื่อโสตทัศน์ โสตทัศนูปกรณ์ ( Audiovisual Technologies) 

เป็นวิธีการในการผลิต การค้นหา หรือส่งสาร โดยใช้เคร่ืองมืออุปกรณ์ หรือเคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์

เพ่ือน าเสนอสารต่าง ๆ ด้วยเสียง และภาพ โสตทัศนูปกรณ์จะช่ วยแสดงสิ่งที่เป็นธรรมชาติจริง 

ความคิดที่เป็นนามธรรม เพ่ือผู้สอนนาไปใช้ให้มีปฏิสัมพันธ์กับกับผู้เรียน 

    2.3  เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ (Computer-based Technologies) เป็นวิธีการส่ง

สาร หรือถ่ายทอดสาร โดยการใช้ไมโครโพเซสเชอร์ เพื่อรับและส่งข้อมูลแบบดิจิตอล ประกอบด้วย 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คอมพิวเตอร์เพ่ือการบริหารจัดการสอน โทรคมนาคมเพ่ือการเรียนการสอน 

การสื่อสารทางอิเล็กทรอนิกส์ การเข้าถึงและใช้แหล่งข้อมูลในระบบเครือข่าย 

    2.4  เทคโนโลยีบูรณาการ (Integrated Technologies) เป็นวิธีการผลิตและพัฒนา 

หรือส่งถ่ายข้อมูลกับสื่อหลายๆ รูปแบบภายใต้การควบคุมของคอมพิวเตอร์ 

  3.  การใช้ (Utilization) เป็นการใช้กระบวนการ ทั้งวิธีการเรียนการสอน สื่อการสอน 

และแหล่งทรัพยากรเพ่ือการเรียนการสอน ประกอบด้วย 

    3.1 การใช้สื่อ (Media Utilization) เป็นกระบวนการใช้สื่อ และแหล่งทรัพยากรเพ่ือ

การเรียนการสอนตามกระบวนการที่ผ่านการออกแบบการสอนไว้ 

    3.2  การแพร่กระจายนวัตกรรม (Diffusion of Innovations) เป็นกระบวนการสื่อ

ความหมาย รวมถึงการวางยุทธศาสตร์ หรือจุดประสงค์ให้เกิดการยอมรับนวัตกรรมสื่อ และ

เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 

    3.3  วิธีการนาไปใช้ และการจัดการ (Implementation and Institutionalization

) เป็นการใช้สื่อการสอนหรือยุทธศาสตร์ในสถานการณ์จริงอย่างต่อเนื่อง และใช้นวัตกรรมการศึกษา

เป็นประจ าในองค์กรหรือสถานศึกษา 
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    3.4  นโยบาย หลักการและกฎระเบียบข้อบังคับ (Policies and Regulations) เป็น

กฎระเบียบ ข้อบังคับของสังคมท่ีส่งผลต่อการแพร่กระจาย และการใช้เทคโนโลยีการศึกษา 

  4.  การจัดการ (Management) เป็นการควบคุมกระบวนการทางเทคโนโลยีการศึกษา

ตลอดจนการวางแผน การจัดการ การประสานงาน และการให้คาแนะน า ประกอบด้วย 

    4.1  การจัดการโครงการ (Project Management) เป็นการวางแผน ก ากับ ควบคุม 

การออกแบบ และพัฒนาโครงการสอน และสื่อการเรียนการสอน 

    4.2  การจัดการแหล่งทรัพยากร (Resource Management) เป็นการวางแผน 

ก ากับควบคุม บริหารและจัดการแหล่งทรัพยากร เพ่ือการบริการ การใช้งาน และการเผยแพร่อย่าง

เป็นระบบ 

    4.3  การจัดการระบบส่งถ่าย (Delivery System Management) เป็นการวางแผน 

ก ากับควบคุมวิธีการซึ่งแพร่กระจายสื่อการสอนในองค์การ รวมถึงสื่อ และวิธีการใช้ที่จะน าเสนอสาร

ไปยังผู้เรียน 

    4.4  การจัดการสารสนเทศ (Information Management) เป็นการวางแผน ก ากับ

ควบคุม การเก็บ การส่งถ่าย หรือกระบวนการของข้อมูลสารเพื่อสนับสนุนแหล่งทรัพยากรการเรียน 

  5.  การประเมิน (Evaluation) เป็นกระบวนการเพ่ือค้นหาข้อมูล และน าข้อมูลมากา

หนดความเหมาะสมของการเรียนการสอน ประกอบไปด้วยกระบวนการดังต่อไปนี้ 

    5.1  การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) เป็นการค้นหาปัญหา สาเหตุแท้จริง 

และท าให้ปัญหาสิ้นสุดโดยการใช้ข้อมูลต่าง ๆ ถือเป็นวิธีการที่จะช่วยตัดสินใจในขั้นต่อไป 

    5.2  เกณฑ์การประเมิน (Criterion-Referenced Measurement) เทคนิคการใช้

เกณฑ์เพ่ือประเมินการสอน ประเมินการสื่อ หรือประเมินโครงการเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

    5.3  การประเมินความก้าวหน้า (Formative Evaluation) มีการใช้ข้อมูลอย่าง

เหมาะสมจากการประเมินความก้าวหน้าเพ่ือเป็นฐานในการพัฒนาต่อไป 

    5.4  การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) มีการใช้ข้อมูลอย่างเหมาะสม

ที่จะตัดสินใจกับการดาเนินงานโปรแกรม หรือโครงการต่อไปขอบข่ายแนวทางของเทคโนโลยีเพ่ือการ

เรียนการสอน ถือเป็นขอบข่ายแนวทางของกระบวนการปฏิบัติสู่ความเปลี่ยนแปลง เร่ิมจากการ

ออกแบบ พัฒนา ใช้ จัดการ และการประเมิน ความสัมพันธ์ของทั้ง 5 ขอบข่าย น าไปสู่แนวทางและ

กระบวนการพัฒนาทรัพยากรสื่อการเรียนการสอนได้เป็นอย่างเป็นระบบ 
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 1.7.1  มหำวิทยำลัยสุโขทัยธรรมำธิรำช โดยชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2537) 

  ได้ก าหนดขอบข่ายงานเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาโดยประมวลออกเป็น 3 

ขอบข่าย หากพิจารณาเป็นมิติทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา แบ่งได้เป็นขอบข่ายตามแนวตั้ง 

แนวนอน และแนวลึก ดังแสดงในภาพที่ 2 ส่วนรายละเอียดขอบข่ายเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

มีดังนี ้

 
 

ภำพที่ 1.7 6 ขอบข่ายตามแนวตั้ง แนวนอน และแนวลึกของเทคโนโลยีและสื่อสาร การศึกษาของ
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2537:138) 
ที่มำ: https://bomcharun.wordpress.com/ 

 

 1. ขอบข่ายด้านสาระของเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือขอบข่ายตั้งแนวตั้ง ครอบคลุม 

7 ด้าน 

  1.  การจัดการ การพัฒนาและการออกแบบระบบทางการศึกษา 

  2.  พฤติกรรมการเรียนการสอน 
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  3. วิธีการสอน 

  4. สื่อสารการศึกษา 

  5. สภาพแวดล้อมทางการศึกษา 

  6. การจัดการด้านการเรียนการสอน และ 

  7. การประเมินการศึกษา 

 2. ขอบข่ายด้านภารกิจ หรือขอบข่ายตามแนวนอน เป็นการน าเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา

ไปใช้เพ่ือภารกิจทางการศึกษามี 3 ด้าน คือ 

  1. ด้านการบริหาร 

  2. ด้านวิชาการ 

  3. ด้านการบริการ 

 3. ขอบข่ายตามรูปแบบการจัดการศึกษา หรือขอบข่ายตามแนวลึก มีการน าเทคโนโลยีและ

สื่อสารการศึกษาไปใช้เป็นเคร่ืองมือในการจัดการศึกษา 4 ด้าน คือ 

  1. การศึกษาในระบบโรงเรียน จ าแนกตามระดับการศึกษา ระดับประถมศึกษา 

มัธยมศึกษา และอุดมศึกษา 

  2. การศึกษานอกระบบโรงเรียน 

  3. การฝึกอบรม 

  4. การศึกษาทางไกล 

 

สรุป 
 นวัตกรรมการศึกษา (Educational Innovation ) จะช่วยให้การศึกษา และการเรียนการ สอน

มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็วมีประสิทธิผลสูงกว่าเดิม เกิด

แรงจูงใจในการเรียนด้วยนวัตกรรมการศึกษา และประหยัดเวลาในการเรียนได้อีกด้วย ในปัจจุบันมี

การใช้นวัตกรรมการศึกษามากมายหลายอย่าง ซึ่งมีทั้งนวัตกรรมที่ใช้กันอย่างแพร่หลายแล้ว และ

ประเภทที่ก าลังเผยแพร่ เป็นการน าเอาสิ่งใหม่ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของความคิดหรือการกระท า รวมทั้ง

สิ่งประดิษฐ์ก็ตามเข้ามาใช้ในระบบการศึกษา เพ่ือมุ่งหวังที่จะเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยู่เดิมให้ระบบการ

จัดการศึกษามีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ท าให้ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วเกิดแรงจูงใจใน

การเรียน และช่วยให้ประหยัดเวลาในการเรียน 
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ค ำถำมทบทวนบทที ่1 
 1. อธิบายความส าคัญของนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา 

 2. อธิบายความหมายของนวัตกรรม และเทคโนโลยีดิจิทัล 

 3. นวัตกรรมทางการศึกษา แบ่งได้กี่ประเภท อะไรบ้าง 

 4. ขอบข่ายของเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา ประกอบไปด้วยขั้นอะไรบ้าง 
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บทท่ี 2 

แนวคิดทฤษฎีกำรเรียนรู้ ที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมเพื่อกำรศึกษำ 
 

 ในการจัดการเรียนการสอนตั้งแต่ยุคอดีตจนถึงยุคปัจจุบัน ต่างด าเนินการโดยตั้งอยู่บนแนวทาง

ของทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ หลายทฤษฎีอาจน าออกไปหลังจากที่มีทฤษฎีอ่ืนที่ชัดเจนมากกว่าเข้ามา

แทนที่ แต่หลายทฤษฎีก็ยังคงไว้ซึ่งหลักความจริงและยังคงเป็นแรงขับเคลื่อนทางการศึกษามาจนถึง

ปัจจุบัน ซึ่งทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ ช่วยให้การศึกษาของโลกพัฒนาไปอย่างก้าวหน้า แม้ว่าปัจจุบัน

ความก้าวหน้าด้านนวัตกรรมเพ่ือการศึกษา จะมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วไม่ ว่าจะเป็ น 

ปัญญาประดิษฐ์ เทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือที่ก าลังได้รับความสนใจคือ จักรวาลนฤมิต จะมีส่วน

ส าคัญต่อการสนับสนุนการเรียนรู้ แต่ที่ขาดไปไม่ได้นั้นคือแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ที่จะเป็นกรอบ หรือ

โครงสร้างในกระบวนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ ในบทนี้จะน าเสนอแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ 

เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้นวัตกรรมเพ่ือการศึกษาบนกรอบแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ได้อย่า

เหมาะสมต่อไป 

 

2.1  ทฤษฎีกำรเรียนรู้ (Learning theory) 
 ทฤษฎีการเรียนรู้มีอิทธิพลต่อการจัดการเรียนการสอนมาก เพราะจะเป็นแนวทางในการ

ก าหนดปรัชญาการศึกษาและการจัดประสบการณ์ เนื่องจากทฤษฎีการเรียนรู้เป็นสิ่งที่อธิบายถึง

กระบวนการ วิธีการและเงื่อนไขท่ีจะทาให้เกิดการเรียนรู้และตรวจสอบว่าพฤติกรรมของมนุษย์ มีการ

เปลี่ยนแปลงได้อย่างไรทฤษฎีการเรียนรู้ที่ส าคัญ ก่อนที่จะน าผู้เรียนเข้าสู่เนื้อหาเร่ืองทฤษฎีการเรียนรู้ 

สอนจะน าเสนอความหมายของการเรียนรู้เพ่ือเป็นพื้นฐานแก่ผู้เรียน 

 2.1.1 ควำมหมำยของกำรเรียนรู้ 

    การเรียนรู้ หมายถึง การได้รับความรู้ พฤติกรรม ทักษะ คุณค่า หรือความพึงใจ ที่เป็น

สิ่งแปลกใหม่หรือปรับปรุงสิ่งที่มีอยู่ และอาจเกี่ยวข้องกับการสังเคราะห์สารสนเทศชนิดต่ าง ๆผู้

ประมวลทักษะของการเรียนรู้เป็นได้ทั้งมนุษย์ สัตว์ และเคร่ืองจักรบางชนิด ความก้าวหน้าในการ

เรียนรู้เมื่อเทียบกับเวลามีแนวโน้มเป็นเส้นโค้งแห่งการเรียนรู้ ( learning curve) นักจิตวิทยาหลาย

ท่านให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ เช่น 
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    คิมเบิล (Kimble, 1964) “การเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงค่อนข้างถาวรในพฤติกรรม

อันเป็นผลมาจากการฝึกที่ได้รับการเสริมแรง” 

    ฮิลการ์ด และ เบาเวอร์ (Hilgard & Bower, 1981) “การเรียนรู้เป็นกระบวนการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเป็นผลมาจากประสบการณ์และการฝึก ทั้งนี้ไม่รวมถึงการเปลี่ยนแปลงของ

พฤติกรรมที่เกิดจากการตอบสนองตามสัญชาตญาณ ฤทธ์ิของยา สารเคมี หรือปฏิกิริยาสะท้อนตาม

ธรรมชาติของมนุษย์” 

    ครอนบาค (Cronbach) “การเรียนรู้เป็นการแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมที่มีการ

เปลี่ยนแปลง อันเป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์ที่แต่ละบุคคลประสบมา” 

    พจนานุกรมของเวบสเตอร์ (Webster ‘s Third New International Dictionary) 

“การเรียนรู้ คือ กระบวนการเพิ่มพูนและปรุงแต่งระบบความรู้ ทักษะ นิสัย หรือการแสดงออกต่าง ๆ

อันมีผลมาจากสิ่งกระตุ้นอินทรีย์โดยผ่านประสบการณ์ การปฏิบัติหรือการฝึกฝน” 

   ประดินันท์ อุปรมัย (2540, ชุดวิชาพ้ืนฐานการศึกษา (มนุษย์กับการเรียนรู้) : นนทบุรี, 

พิมพ์คร้ังที่ 15, หน้า 121) การเรียนรู้คือการเปลี่ยนแปลงของบุคคลอันมีผลเนื่องมาจากการได้รับ

ประสบการณ์ โดยการเปลี่ยนแปลงนั้นเป็นเหตุท าให้บุคคลเผชิญสถานการณ์เดิมแตกต่างไปจากเดิม 

ประสบการณ์ที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหมายถึงทั้งประสบการณ์ทางตรงและ

ประสบการณ์ทางอ้อม 

 2.1.2 แนวคิด ทฤษฎีกำรเรียนรู้ (Learning Ecology) 

    การเรียนรู้ คือ กระบวนการที่ท าให้มนุษย์เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางความคิด มนุษย์

เราสามารถเรียนรู้ได้จาก การได้ยิน การสัมผัส การอ่าน การเห็น รวมถึงผ่านการใช้ สื่อ อุปกรณ์ 

เคร่ืองมือ เป็นส่วนส่งผ่าน 
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ภำพที่ 2.1 แนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้ 
ที่มำ : http://mediathailand-ictedu.blogspot.com/2012/06/101-learning-ecology.html 

  

 ทฤษฎีกำรเรียนรู้ หมายถึงข้อความรู้ที่พรรณนา / อธิบาย / ท านายปรากฏการณ์ต่าง ๆ 

เกี่ยวกับการเรียนรู้ ซึ่งได้รับการพิสูจน์ทดสอบตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และได้รับการ

ยอมรับว่าเชื่อถือได้ และสามารถน าไปนิรนัยเป็นหลักหรือกฎการเรียนรู้ย่อย ๆหรือน าไปใช้เป็นหลัก

ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้แก่ผู้เรียนได้ ทฤษฎีโดยทั่วไปมักประกอบด้วยหลักการย่อย ๆหลาย

หลักการในเร่ืองของการเรียนรู้มีผู้ให้ความหมายของค าว่าการเรียนรู้ไว้หลากหลาย นักการศึกษาต่างมี

แนวคิดโดยน ามาจากพัฒนาการของมนุษย์ในแง่มุมต่าง ๆเกิดเป็นทฤษฎีที่แตกต่างกันไป อาทิ 

 กำรเรียนรู้ (Learning) คือ “กระบวนการของประสบการณ์ที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมอย่างค่อนข้างถาวร ซึ่งการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนี้ไม่ได้มาจากภาวะชั่วคราว วุฒิภาวะ 

หรือสัญชาตญาณ (Klein 1991:2)” 

 กำรเรียนรู้ คือ “การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเนื่องมาจากประสบการณ์ (ประสบการณ์ตรง

หรือประสบการณ์ทางอ้อม)”  

 กำรเรียนรู้ คือ “การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเนื่องมาจากประสบการณ์ที่คนเรามีปฏิสัมพันธ์

กับ สิ่งแวดล้อมหรือจากการฝึกหัด (สุรางค์ โค้วตระกูล :2539)”  

 กำรเรียนรู้ คือ “การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเนื่องมาจากประสบการณ์หรือการฝึกหัด และ

พฤติกรรมนั้นอาจจะคงอยู่ระยะหนึ่ง หรือตลอดไปก็ได้”  
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 กำรเรียนรู้ (Learning) คือ กระบวนการที่ท าให้คนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิดคน

สามารถเรียนได้จากการได้ยินการสัมผัส การอ่าน การใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้ของเด็กและผู้ใหญ่จะ

ต่างกัน เด็กจะเรียนรู้ด้วยการเรียนในห้อง การซักถามผู้ใหญ่มักเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ที่มีอยู่แต่การ

เรียนรู้จะเกิดขึ้นจากประสบการณ์ที่ผู้สอนน าเสนอ โดยการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 

ผู้สอนจะเป็นผู้ที่สร้างบรรยากาศทางจิตวิทยาที่เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ที่จะให้เกิดขึ้นเป็นรูปแบบใดก็

ได้เช่น ความเป็นกันเอง ความเข้มงวดกวดขันหรือความไม่มีระเบียบวินัย สิ่งเหล่านี้ผู้สอนจะเป็น

ผู้สร้างเงื่อนไข และสถานการณ์เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ดังนั้นผู้สอนจะต้องพิจารณาเลือกรูปแบบการสอน 

รวมทั้งการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 

 จากความหมายของการเรียนรู้ข้างต้นแยกกล่าวเป็นประเด็นส าคัญได้ 5 ประการ คือ 

 1. การที่ก าหนดว่า การเรียนรู้คือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมก็แสดงว่าผลที่เกิดจากการเรียนรู้

จะต้องอยู่ในรูปของพฤติกรรมที่สังเกตได้ หลังจากเกิดการเรียนรู้แล้วผู้เรียนสามารถท าสิ่งหรือเร่ืองที่

ไม่เคยท ามาก่อนการเรียนรู้นั้น 

 2. การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนั้นต้องเป็นการเปลี่ยนแปลงต่อนข้างถาวร นั่นก็คือพฤติกรรมที่

เปลี่ยนไปนั้น จะไม่เป็นพฤติกรรมในช่วงสั้นหรือเพียงชั่วครู่ และในขณะเดียวกันก็ไม่ ใช้พฤติกรรมที่

คงท่ี ๆไม่เปลี่ยนแปลงอีกต่อไป 

 3. การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดังกล่าว ไม่จ าเป็นต้องเปลี่ยนไปอย่างทันทีทันใด แต่มันอาจเป็น

การเปลี่ยนแปลงศักยภาพ (Potential) ที่จะกระท าสิ่งต่าง ๆ ต่อไปในอนาคต การเปลี่ยนแปลง

ศักยภาพนี้อาจแผงอยู่ในตัวผู้เรียน ซึ่งอาจจะยังไม่ได้แสดงออกมาเป็นพฤติกรรมอย่างทันทีทันใดก็ได้ 

 4. การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือการเปลี่ยนแปลงศักยภาพในตัวผู้เรียนนั้นจะเป็นผลมาจาก

ประสบการณ์หรือการฝึกเทา่นั้น การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือศักยภาพอันเนื่องมาจากสาเหตุอ่ืนไม่

ถือเป็นการเรียนรู้ 

 5. ประสบการณ์หรือการฝึกต้องเป็นการฝึกหรือปฏิบัติที่ได้รับการเสริมแรง (Reinforced 

Practice) หมายความว่า เพียงแต่เป็นผู้เรียนได้รับรางวัลหลังจากที่ตอบสนองก็จะให้เกิดการเรียนรู้

ขึ้นในแงน่ี้ค าว่า “รางวัล” กับ “ตัวเสริมแรง” (Reinforce) จะให้ความหมายเดียวกันต่างก็คือหมายถึง

อะไรบางอย่างที่อินทรีย์ (บุคคล) ต้องการ 

 2.1.3 ลักษณะส ำคัญของกำรเรียนรู้ 

    1. มีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ (Systematic problem solving) โดยอาศัยหลักทาง

วิทยาศาสตร์ เช่น การใช้วงจรของ Demming (PDCA: Plan, Do, Check, and Action) 
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    2. มีการทดลองปฏิบัติ (Experimental) ในสิ่งใหม่ ๆที่มีประโยชน์ต่อองค์การเสมอ โดย

อาจจะเป็น Demonstration Project หรือเป็น ongoing program 

    3. มีการเรียนรู้จากบทเรียนในอดีต (Learning from their own experience) มีการ

บันทึกข้อมูลเป็นกรณีศึกษา เพ่ือให้สมาชิกในองค์การได้ศึกษาถึงความส าเร็จและความผิดพลาดที่

เกิดข้ึนเพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ในอนาคต มีการแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ของสมาชิก 

    4. มีการเรียนรู้จากผู้ อ่ืน (Learning from the others)  โดยการใช้การสัมภาษณ์  

(Interview) การสังเกต (Observation) เป็นต้น 

    5. มีการถ่ายทอดความรู้โดยการท า Report, Demonstration, Training & Education, 

Job Rotation ฯลฯ 

 2.1.4 กระบวนกำรเรียนรู้ 

     กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนจะมีความแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล ความแตกต่าง

ระหว่างบุคคลส่งผลให้ผู้เรียนมีวิธีการของตนเอง อันเกิดจากสภาวะแวดล้อม บุคลิกภาพ อารมณ์และ

สังคมของแต่ละบุคคล สิ่งที่ผู้เรียนได้รับการถ่ายทอดอย่างเป็นระบบเป็นขั้นตอนอย่างต่อเนื่องทั้งใน

ห้องเรียนและในชีวิตประจ าวัน ท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการในการเรียนรู้ของตนเอง แบ่งได้ตามกลุ่ม

ของผู้เรียนที่มีลักษณะและวิธีการที่เหมือนกันออกได้เป็นหลายแบบ แนวคิดในเร่ืองระดับของ

กระบวนการในการเรียนรู้ที่ เกร็ก และล็อคฮาร์ท (Craik and Lockhart, 1972) ได้เสนอว่า การ

เรียนรู้เป็นกระบวนการที่มีหลายระดับ เราสามารถเรียนรู้และจ าสิ่งต่าง  ๆที่มีความหมายกับตัวเราได้ 

เพราะมีการเรียนรู้ที่เป็นกระบวนการมากกว่าการกระตุ้นให้เรียนรู้ ความลึกของกระบวนการเรียนรู้

เป็นความละเอียดของกระบวนการการเรียนรู้แบบลึกจะท าให้เข้าใจได้ละเอียดและระลึกถึงข้อมูลต่าง 

 ๆได้มากแต่ไม่ได้หมายความว่าทุกอย่างที่เรียนรู้จ าเป็นต้องมีการเรียนรู้แบบลึกเสมอไป เพราะในการ

เรียนรู้บางเร่ืองก็มีความต้องการเพียงแค่ ความรู้ ความจ าความเข้าใจและการน าไปใช้ ในขณะที่ขั้น

การวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่า ที่อยู่ในขั้นการเรียนรู้แบบลึก ก็อาจไม่มีความจ าเป็น (Cox 

and Clark, 1998) 

     ระดับของกระบวนการ (Level of Process) ในการเรียนรู้ ได้มีการแบ่งระดับของ

กระบวนการเรียนรู้โดย วัทกินส์ (Watkins, 1983) ได้แยกไว้อย่างชัดเจน คือ กระบวนการเรียนรู้แบบ

ลึก (Deeper processing) และกระบวนการเรียนรู้แบบตื้น (Surface processing) โดยก าหนด

ขอบเขตของงานที่ต้องเรียนรู้ แยกผู้เรียนออกได้เป็นสองกลุ่มคือ ผู้เรียนที่มีกระบวนการเรียนรู้แบบ
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ลึกคือ ผู้เรียนที่ตั้งใจที่จะเข้าใจและพยายามค้นหาถึงความหมายของสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ ส่วนผู้เรียนที่

มีกระบวนการเรียนรู้แบบตื้นคือผู้เรียนที่ตั้งใจจะใช้เพียงการจ าข้อมูลเท่านั้น 

     บิกกส์ และเทลเฟอร์ (Biggs and Telfer, 1987) ได้อธิบายความหมายของกระบวนการ

เรียนรู้แบบลึกกับกระบวนการเรียนรู้แบบตื้นเอาไว้ว่า กระบวนการเรียนรู้แบบลึกเป็นการเรียนรู้ที่

อาศัยแรงจูงใจภายใน (Intensive motivation) ในการท างานที่ต้องใช้วิธีการที่เป็นเหตุเป็นผล โดยมี

ความพึงพอใจที่จะเรียนรู้ในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เป็นการค้นหาอย่างมีความหมายโดยการอ่านอย่างมากและ

จนกว่าจะเข้าใจมีความสัมพันธ์กับความรู้ที่เคยได้รับมาก่อน 

     ส่วนกระบวนการเรียนรู้แบบตื้นเป็นการเรียนรู้ที่อาศัยแรงจูงใจภายนอก (Extensive 

motivation) โดยที่ผู้เรียนจะมีการเรียนรู้ตามที่ก าหนดให้หรือตามเป้าหมายเป็นวิธีการเรียนที่จ ากัด

เป้าหมายที่เห็นว่าจ าเป็น และใช้การจ าสิ่งที่เรียนในชั้นตามปกติ การระลึกแต่เหตุผลที่ถูกต้องที่ได้จาก

การบรรยาย ผู้เรียนมีความเข้าใจเฉพาะที่ต้องการตามวัตถุประสงค์เฉพาะด้านที่จัดให้ 

     ความแตกต่างระหว่างกระบวนการเรียนรู้แบบลึกและแบบตื้น ที่มองเห็นได้อย่างชัดเจน

คือ ความลึกของกระบวนการที่ผู้เรียนจะมีทักษะการเรียนรู้ต่างกัน ซึ่ง ฮวง และบอนเซน (Huang 

and Bonzon, 1995) ได้อธิบายเอาไว้ว่า กระบวนการเรียนรู้แบบลึกผู้เรียนต้องค้นหาให้ชัดเจนว่ามี

อะไรซ่อนอยู่ภายในตัวผู้เรียน มีกระบวนการล าดับขั้นและวิธีการคิดที่น าไปสู่วิธีการในการปัญหา 

ขณะที่กระบวนการเรียนรู้แบบตื้นผู้เรียนได้มีการเรียนรู้อย่างกว้าง  ๆ และได้ความเข้าใจตามที่ได้รับ

การอธิบายหรือบอกกล่าว 

     กระบวนการเรียนรู้แบบลึกเป็นความละเอียดของกระบวนการ เข้าถึงในรายละเอียด

ของเนื้อหาการเข้าถึงข้อมูลของกระบวนการเรียนรู้แบบลึกจึงกระท าได้มากกว่ากระบวนการเรียนรู้

แบบตื้น การเข้าถึงข้อมูลจ านวนมากกระท าได้ดีในผู้เรียนที่มีกระบวนการเรียนรู้แบบลึก แต่ถ้าเนื้อหา

ที่เรียนรู้มีปริมาณมากและไม่มีความซับซ้อน ผู้ที่มีกระบวนเรียนรู้แบบลึกก็จะเสียเวลาในการค้นคว้า

มาก และได้ข้อมูลที่ไม่จ าเป็นจ านวนมากเช่นเดียวกัน ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนจึงยากที่

จะท าให้เหมาะสมกับผู้เรียนที่มีกระบวนการเรียนรู้ลึก ขณะที่ผู้มีกระบวนการเรียนรู้ตื้นสามารถใช้

วิธีการสอนในแบบใดก็ได้ เพราะผู้เรียนจะสนใจในเนื้อหากว้าง ๆ และจ าในสิ่งที่จัดให้เป็นหลักโดยไม่

ลงลึกไปในรายละเอียดของเนื้อหานั้น  

     สเปนเซอร์ (Spensor, 1988) สรุปแนวคิดของทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้ในแบบลึกและ

แบบตื้นว่า ทฤษฎีนี้สนับสนุนแนวคิดที่ว่าการที่คนเราจ าและเรียนรู้สิ่งต่าง  ๆ อย่างมีความหมายได้ 
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เกิดจากการเรียนรู้ที่เป็นกระบวนการมากกว่าการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยกระบวนการจะมีหลาย

ระดับตามสิ่งเร้ากระท า 

     จากที่กล่าวมาข้างต้น พอจะที่สรุปได้ว่า การท าให้มนุษย์เกิดการเรียนรู้หมายถึง การท า

ให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือศักยภาพในตนเอง โดยให้การฝึกฝนหรือมีการจัด

ประสบการณ์ท่ีสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมอย่างเหมาะสมให้กับผู้เรียน กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนจะมี

ความแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล ความแตกต่างระหว่างบุคคลส่งผลให้ผู้เรียนมีวิธีการของตนเอง 

อันเกิดจากสภาวะแวดล้อม บุคลิกภาพ อารมณ์และสังคมของแต่ละบุคคล สิ่งที่ผู้เรียนได้รับการ

ถ่ายทอดอย่างเป็นระบบ เป็นขั้นตอนอย่างต่อเนื่องทั้งในห้องเรียนและในชีวิตประจ าวันทฤษฎีการ

เรียนรู้ซึ่งมีอิทธิพลต่อการจัดการเรียนการสอนมากเช่นเดียวกัน เพราะจะเป็นแนวทางในการก าหนด

ปรัชญาการศึกษาและการจัดประสบการณ์ เนื่องจากทฤษฎีการเรียนรู้เป็นสิ่งที่อธิบายถึงกระบวนการ 

วิธีการและเงื่อนไขที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้และตรวจสอบว่าพฤติกรรมของมนุษย์ มีการเปลี่ยนแปลง

ได้อย่างไร 

 

2.2 ทฤษฎีกำรเรียนรู้ (Learning Theory ) 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนที่ส าคัญมี 3 กลุ่มคือ ทฤษฎีการเรียนรู้

กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory)  ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม (Cognitivist 

Theory) และ ทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism Theory) 

 2.2.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory) 

  ให้ความส าคัญกับ “พฤติกรรม” มากและเชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นวิธีการทาง

วิทยาศาสตร์ ซึ่งสามารถสังเกตและวัดได้จากพฤติกรรมภายนอก 

   “พฤติกรรม” คือ การตอบสนองของมนุษย์ต่อสิ่งเร้า ซึ่งสิ่งเร้าเป็นสภาพแวดล้อมหรือ

ประสบการณ์ที่เตรียมไว้ แนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฎี 

 2.2.2 แนวคิดพื้นฐำนของทฤษฎี 
   นักทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม เชื่อว่า การเรียนรู้ของมนุษย์เกิดจากการเชื่อมโยงระหว่าง

สิ่งเร้าและการตอบสนอง ซึ่งต้องจัดเตรียมประสบการณ์หรือสิ่งแวดล้อมภายนอกเพ่ือให้เกิดพฤติกรรม

ที่ต้องการ โดยประสบการณ์ดังกล่าวหากมีการกระท าซ้ า ๆ จะกลายเป็นพฤติกรรมอัตโนมัติที่
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แสดงออกให้เห็นอย่างชัดเจนเป็นรูปธรรม องค์ประกอบของการเรียนรู้ตามทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

ประกอบด้วย 4 ประการ คือ 

   1. แรงขับ (Drive) หมายถึง ความต้องการของผู้ เรียนในบางสิ่งบางอย่างที่ จูงใจ 

(Motivated) ให้ผู้เรียนหาหนทางตอบสนองตามความต้องการนั้น 

   2. สิ่งเร้า (Stimulus) หมายถึง สิ่งที่เข้ามากระตุ้นให้ผู้เรียนมีปฏิกิริยาการตอบสนองเกิด

เป็นพฤติกรรมข้ึน ซึ่งได้แก่ การให้สาระความรู้ (Message) ในรูปแบบต่าง ๆรวมทั้งชี้แนะ (Cue) 

   3. การตอบสนอง (Response) หมายถึงการที่ผู้เรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิ่งเร้า 

ซึ่งอธิบายด้วยพฤติกรรมที่แสดงออก 

   4. การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึงสิ่งที่เป็นตัวแปรส าคัญในการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมของผู้เรียนประกอบด้วยการเสริมแรงทางบวกและการเสริมแรงทางลบ โดยนิยมใช้รูปแบบ

การเสริมแรงจากภายนอก เช่น การให้รางวัลหรือการลงโทษ 

 ตัวอย่ำงชองนักทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม ได้แก่ 

 Ivan Petrovich Pavlov  

 เจ้าของทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค (Classical Conditioning Theory) มีแนวคิดว่า

พฤติกรรมเกิดขึ้นโดยสิ่งเร้า เมื่อมีสิ่งเร้าพฤติกรรมตอบสนองจะเกิดขึ้นสามารถสังเกตได้เขาเชื่อว่า

พฤติกรรมการเรียนรู้ของมนุษย์เกิดจากความต้องการพ้ืนฐาน เช่น อาหาร น้ า การนอน เป็นต้น 

ส าหรับการเรียนรู้นั้น Pavlov เชื่อว่าการเรียนรู้ของสิ่งมีชีวิตเกิดจากการวางเงื่อนไข (Conditioning) 

คือ การตอบสนองหรือการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นนั้น ๆต้องมีเงื่อนไขหรือสถานการณ์ให้เกิดขึ้น ซึ่งการวาง

เงื่อนไขในแง่ของสิ่งเร้า (Stimulus : S) และมีการตอบสนอง (Response : R) ว่าร่างกายมีการ

เชื่อมโยงสิ่งเร้าบางอย่างกับการตอบสนองบางอย่างมาตั้งแต่แรกเกิดแล้วพัฒนาขึ้นเร่ือย ๆเมื่อเติบโต

ขึ้นตามธรรมชาติ โดยสิ่งเร้าที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ เรียกว่าสิ่งเร้าที่ไม่ได้วางเงื่อนไข (Unconditioned 

Stimulus หรือ UCS) แต่หากสร้างสถานการณ์หรือสิ่งเร้าใด ๆขึ้นมาสิ่งนั้นเรียกว่าเงื่อนไข ซึ่งเมื่อ

ได้รับสิ่งเร้าก็จะเกิดปฏิกิริยาตอบสนอง เช่น การเคาะเอ็นที่สะบ้าหัวเข่า ท าให้เกิดการกระตุกขึ้นเป็น

ปฏิกิริยาสะท้อนกลับตามธรรมชาติ (Reflex) แต่เมื่อมีการสั่นกระดิ่งทุกคร้ังที่มีการเคาะหัวเข่า ซึ่งเป็น

การเพ่ิมการเชื่อมโยงเข้าสู่ระบบประสาท จากนั้นเข่าจะกระตุกเสมอเมื่อสั่นกระดิ่งแม้จะไม่เคาะหัว

เข่าแล้วก็ตาม ซึ่งการตอบสนองนี้เรียกว่า การตอบสนองที่ถูกวางเงื่อนไข (Conditional Response : 

CR) และเรียกพฤติกรรมนี้ว่า พฤติกรรมการตอบสนอง (Respondent Behavior) จากการทดลอง

ของ Pavlov ท าให้เกิดกฎการเรียนรู้ 4 ประการส าคัญ คือ 
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 1. กฎแห่งการแผ่ขยาย (Law of Generalization) คือ ถ้าร่างกายเกิดการเรียนรู้โดยแสดง 

พฤติกรรมตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่มีการวางเงื่อนไขหนึ่งแล้ว ถ้ามีสิ่งเร้าอ่ืนที่มีคุณสมบัติคล้ายคลึงกัน สิ่ง

เร้านั้นจะมีประสิทธิภาพท าให้เกิดพฤติกรรมการตอบสนองได้เหมือนกับสิ่งเร้าเดิม เช่น เมื่อสุนัข

เรียนรู้ว่าจะได้อาหาร หลังจากได้ยินเสียงกระดิ่งสุนัขก็มีแนวโน้มจะตอบสนองด้วยอาการน้ าลายไหล

ต่อเสียงใด ๆ ก็ได้ที่คล้ายเสียงกระดิ่ง (เสียงระฆัง เสียงฉิ่ง เป็นต้น)  

 

 
 

ภำพที่ 2.2 Law of Generalization 
ที่มำ : http://mediathailand-ictedu.blogspot.com/2012/06/101-learning-ecology.html 

 

 2. กฎแห่งการจ าแนก (Law of Discrimination) คือ ถ้าร่างกายเกิดการเรียนรู้โดยแสดง 

พฤติกรรมตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่มีการวางเงื่อนไขหนึ่งแล้ว ถ้ามีสิ่งเร้าอ่ืนที่มีคุณสมบัติแตกต่างออกไป 

ร่างกาย จะเกิดการตอบสนองต่อสิ่งเร้านั้นแตกต่างกันไปด้วย เช่น เมื่อสุนัขมีอาการน้ าลายไหลจาก

การสั่นกระดิ่งแล้ว ถ้าสุนัขตัวนั้นได้ยินเสียงประทัดหรือเสียงรถยนต์ก็จะไม่มีอาการน้ าลายไหล และ

อาจจะมีพฤติกรรมอ่ืนเกิดข้ึน แทน เช่น เห่า ขู่ หรือ ค าราม เป็นต้น  

 3. กฎการลดภาระ (Law of Extinction) หรือการลบพฤติกรรมชั่วคราว คือการที่พฤติกรรม

การตอบสนองลดน้อยลงอันเป็นผลเนื่องจากการที่ไม่ได้รับสิ่งเร้าที่ไม่ได้ถูกวางเงื่อนไข ซึ่งในที่นี้ คือ 



34 

 
 

รางวัลหรือสิ่งที่ต้องการนั่นเอง เช่น การให้แต่เสียงกระดิ่งอย่างเดียว โดยไม่ให้ผงเนื้อตามมา จะท าให้

สุนัขเกิดปฏิกิริยาน้ าลายไหลลดลงเร่ือย ๆ เป็นต้น 

 4. กฎการฟื้นคืนสภาพเดิมตามธรรมชาติ (Law of Spontaneous Recovery) คือ การฟื้นตัว

ของการตอบสนองที่วางเงื่อนไขหลังจากการลบพฤติกรรมชั่วคราวแล้วสักระยะหนึ่ง พฤติกรรมที่ถูก

ลบเงื่อนไขแล้วอาจฟื้นตัวขึ้นมาอีกเมื่อได้รับการกระตุ้นโดยสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไข  

 จากการทดลองของ Pavlov สามารถสรุปออกมาเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ได้ดังนี้  

 (ทิศนา แขมมณี, 2548) 

 1.) พฤติกรรมการตอบสนองของมนุษย์เกิดจากการวางเงื่อนไขที่ตอบสนองต่อความต้องการ

ทางธรรมชาติ  

 2.) พฤติกรรมการตอบสนองของมนุษย์สามารถเกิดขึ้นได้จากสิ่งเร้าที่เชื่อมโยงกับสิ่งเร้าตาม

ธรรมชาติ  

 3.) พฤติกรรมการตอบสนองของมนุษย์ที่เกิดจากสิ่งเร้าที่เชื่อมโยงกับสิ่งเร้าตามธรรมชาติจะ

ลดลง เร่ือย ๆ และหยุดลงในที่สุดหากไม่ได้รับการตอบสนองตามธรรมชาติ  

 4.) พฤติกรรมการตอบสนองของมนุษย์ต่อสิ่งเร้าที่เชื่อมโยงกับสิ่งเร้าตามธรรมชาติจะลดลง

เร่ือย ๆ และหยุดไปเมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามธรรมชาติ และจะกลับปรากฏขึ้นได้อีกโดยไม่ต้อง

ใช้สิ่งเร้าตาม ธรรมชาติ  

 5.) มนุษย์มีแนวโน้มที่จะจ าแนกลักษณะของสิ่งเร้าให้แตกต่างกันได้อีกโดยไม่ต้องใช้สิ่งเร้าตาม

ธรรมชาติ 

 John B. Watson  

 เป็นผู้น าแนวคิดของ Pavlov มาใช้ในการศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับสิ่งเร้าและการตอบสนอง เขา

ได้ชื่อว่าเป็นบิดาของกลุ่มพฤติกรรมนิยมและเป็นผู้ที่น ามนุษย์เข้ามาร่วมในการทดลองเพ่ือศึกษา

เกี่ยวกับพฤติกรรม ซึ่งสามารถสรุปผลการทดลองเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ได้ดังนี้ 

 1. พฤติกรรมเป็นสิ่งที่สามารถควบคุมให้เกิดขึ้นได้ โดยการควบคุมสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขให้

สัมพันธ์กับสิ่งเร้าตามธรรมชาติ และการเรียนรู้จะคงทนถาวรหากมีการให้สิ่งเร้าที่สัมพันธ์กันนั้นควบคู่

กันไปอย่างสม่ าเสมอ 

 2. เมื่อสามารถท าให้เกิดพฤติกรรมใด ๆ ได้ก็สามารถลดพฤติกรรมนั้นให้หายไปได้  
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ภำพที่ 2.3 การทดลองของ John B. Watson 
ที่มำ : https://sproutsschools.com/watsons-theory-of-behaviourism/ 

 

 Edward Lee Thorndike  

 เป็นผู้ที่ศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง การทดลองที่ส าคัญ คือ 

การจับแมวใส่ในกรงแล้วให้แมวหาทางออกเองด้วยการลองผิดลองถูกไปเร่ือย ๆ ซึ่ง Thorndike 

อธิบายหลักการนี้ได้ด้วยทฤษฎีการเชื่อมโยง (Connectionism Theory) ซึ่งกล่าวถึงการเชื่อมโยง 

ระหว่างสิ่งเร้า (Stimulus : S) กับการตอบสนอง (Response : R) โดยมีหลักพ้ืนฐานว่า “การเรียนรู้ 

เกิดจากการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง” โดยที่การตอบสนองมักจะออกมาเป็นรูปแบบ

ต่าง ๆ หลายรูปแบบจนกว่าจะพบรูปแบบที่ดีหรือเหมาะสมที่สุด เรียกการตอบสนองนี้ว่า “การลอง

ผิดลองถูก” (Trial and Error) จากผลการทดลองเกี่ยวกับทฤษฎีการเชื่อมโยง Thorndike สรุป

ออกเป็นกฎการเรียนรู้ 2 กฎ ได้แก่ 

 1. กฎการเรียนรู้หลัก 3 กฎ (Three Major Laws of Learning) ประกอบด้วย 

  1.1 กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ถ้าบุคคลมีความ

พร้อมทั้งร่างกายและจิตใจ คือเมื่อบุคคลมีความพร้อมจะกระท าหรือเรียนรู้ ถ้าได้กระท าหรือได้เรียนรู้

ตามความต้องการ บุคคลนั้นจะเกิดความพึงพอใจจนท าให้เกิดการเรียนรู้ขึ้น แต่หากไม่ได้กระท าหรือ

เรียนรู้ตามความต้องการ ก็จะเกิดความไม่พอใจ ไม่สบายใจ ฯลฯ จะท าให้บุคคลนั้นเกิดความเครียด

ไม่สามารถเรียนรู้ได้ดี  

  1.2 กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) แบ่งเป็นกฎแห่งการใช้ (Law of Use) คือ  

เมื่อบุคคลเกิดการเรียนรู้แล้วหากได้รับการฝึกหัดหรือกระท าบ่อย ๆจนเกิดความช านาญและเป็น
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ความเคยชินจะท าให้การเรียนรู้นั้นคงทนถาวร ยิ่งฝึกมากเท่าใดก็ยิ่งถูกต้องมากขึ้นเท่านั้น และกฎแห่ง

การไม่ใช้ (Law of Disuse) คือ พฤติกรรมใด ๆก็ตามหากมีการเว้นระยะเวลานานหรือขาดการฝึกฝน

ไม่ได้กระท าซ้ าบ่อย ๆ การเรียนรู้นั้นจะไม่คงทนถาวร ลดประสิทธิภาพลงและในที่สุดอาจลืมได้  

  1.3 กฎแห่งผลการตอบสนอง (Law of Effect) พฤติกรรมใดก็ตามเมื่อตอบสนองหรือ

กระท าแล้วได้รับความสุข ความพึงพอใจและความภูมิใจบุคคลก็อยากที่จะกระท าพฤติกรรมนั้นต่อไป 

กลับกันหากพฤติกรรมนั้นท าแล้วได้รับความทุกข์หรือไม่มีความสุข บุคคลก็จะลดการกระท า

พฤติกรรมนั้นลงและในที่สุดก็ไม่กระท าพฤติกรรมนั้นอีกเลย 

 2. กฎการเรียนรู้ย่อย 5 กฎ (Five Subordinate Laws of Learning) ซึ่งเป็นกฎที่สนับสนุน

กฎหลัก 3 ข้อข้างต้น ประกอบด้วย 

  2.1 กฎแห่งการแสดงพฤติกรรมตอบสนองหลายรูปแบบ (Multiple Response) เมื่อ

บุคคลพบสิ่งเร้าหรือสถานการณ์ที่เป็นปัญหา บุคคลจะแสดงพฤติกรรมตอบสนองออกมาหลาย

รูปแบบไปเร่ือย ๆ จนกว่าจะพบพฤติกรรมที่สามารถแก้ปัญหาได้ถูกต้อง และในการตอบสนองต่อสิ่ง

เร้าหรือสถานการณ์ที่เป็นปัญหานั้นในคร้ังต่อ ๆ ไปบุคคลจะลดพฤติกรรมที่ไม่ถูกต้องออกจนเหลือแต่

พฤติกรรมที่ถูกต้องเพียงวิธีเดียวในที่สุด  

   2.2 กฎแห่งการเตรียมพร้อมหรือเจตคติ (Set of Attitude) บุคคลที่มีความพร้อมหรือมีเจต

คติท่ี ดีจะสามารถเรียนรู้และประสบความส าเร็จได้ง่ายกว่าบุคคลที่ขาดความพร้อมหรือมีเจตคติที่ไม่ดี

ต่อการเรียนรู้ ฉะนั้นในการเรียนการสอนจึงควรมีการเตรียมความพร้อมและสร้างเจตคติที่ดีต่อการ

เรียนให้กับผู้เรียน 

   2.3 กฎการเลือกพฤติกรรมตอบสนอง (Law of Partial Activity) บุคคลจะเลือกแสดง 

พฤติกรรมต่าง ๆ ที่เห็นว่าเหมาะสมเพ่ือใช้ในการตอบสนองต่อสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและเมื่อค้นพบ 

พฤติกรรมตอบสนองที่สามารถปัญหาได้แล้วก็จะหยุดพฤติกรรมลองผิดลองถูกลง ในบางคร้ังวิธีการ

แก้ปัญหามีหลายวิธี บุคคลก็จะเลือกวิธีที่สะดวกและเสียเวลาน้อยที่สุดมาใช้  

   2.4 กฎแห่งการตอบสนองโดยอาศัยประสบการณ์ที่มีความคล้ายคลึงหรือเกี่ยวข้องกัน 

(Law of Response Analogy)  เมื่อบุคคลประสบกับปัญหาบุคคลนั้นมีแนวโน้มที่ จะน า เอา

ประสบการณ์จากการแก้ปัญหาในอดีตที่มีความคล้ายคลึงใกล้เคียง หรือเกี่ยวข้องกันมาใช้ในการ

แก้ปัญหา ดังนั้นในการเรียนรู้หากเป็นเร่ืองที่คล้ายคลึงกับเร่ืองที่เรียนมาแล้ว ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีและ

เร็วกว่าเร่ืองที่ยังไม่เคยเรียนรู้มาเลย 
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   2.5 กฎแห่งการถ่ายโยงจากสิ่ งเร้าเก่าไปสู่สิ่งเร้าใหม่ (Law of Association Shifting) 

บุคคลจะเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายและเร็วขึ้นถ้าบุคคลนั้นมองเห็นสิ่งเร้าใหม่และสิ่งเร้าที่เคยท าให้การ

กระท าสิ่งเร้าใหม่กระท าได้ง่ายขึ้น เช่น หากนักเรียนเคยใช้พิมพ์ดีดมาแล้วก็จะเรียนรู้วิธีการพิมพ์จาก 

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้เร็วกว่าปกติ เป็นต้น 

 

ภำพที่ 2.4 การทดลองของ Edward Lee Thorndike 
ที่มำ : https://www.aubreydaniels.com/blog/great-escape-pigeon-2748 

  

 Burhus F. Skinner  

 เป็นเจ้าของทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า (Operant Conditioning Theory) ซึ่งมี

แนวคิดคัดค้านกับ Pavlov และ Watson ว่าพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้งหลายของมนุษย์นั้นเกิดจากการ

ที่ร่างกายเป็นตัวสั่งให้แสดงการกระท าเพ่ือตอบสนองสิ่งเร้าหรือสถานการณ์ทั้งหลาย ไม่ใช่สิ่งเร้าหรือ

สถานการณ์ทั้งหลายมากระตุ้นให้ร่างกายกระท า พฤติกรรมเช่นนี้ Skinner เรียกว่า “พฤติกรรมโอ

เปอร์แรนท์” (Operant Behavior) แต่เขามีความคิดเห็นตรงกับแนวคิดของ Thorndike เกี่ยวกับ

เร่ืองของการเสริมแรง โดยเห็นด้วยว่า “พฤติกรรมใด ๆ ที่มีการเสริมแรงพฤติกรรมนั้นก็มีแนวโน้มที่

จะเกิดซ้ าอีก ส่วนพฤติกรรมที่ไม่ได้รับการเสริมแรงพฤติกรรมนั้นมีแนวโน้มที่จะลดลงและเลือนหายไป

ในที่สุด” หลักการเรียนรู้ตามแนวคิดของ Skinner คือ เมื่อต้องการให้บุคคลเกิดการเรียนรู้สิ่งเร้าใดสิ่ง

เร้าหนึ่ง ควรให้บุคคลนั้นเลือกแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ เองโดยไม่มีการบอกหรือบังคับแต่เมื่อใดก็ตามที่

บุคคลแสดงพฤติกรรม การเรียนรู้ตามที่ต้องการจะต้องมีการเสริมแรงพฤติกรรมนั้นโดยทันที เพ่ือให้
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บุคคลเกิดการเรียนรู้พฤติกรรมนั้นว่าเป็นพฤติกรรมที่ถูกต้องหรือแก้ปัญหาได้ถูกต้องแล้ว นอกจากนี้

เขายังเป็นผู้คิดค้นบทเรียนแบบส าเร็จรูป หรือการสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) 

และเคร่ืองช่วยสอน (Teaching Machine) ซึ่งมีประโยชน์ต่อวงการศึกษาเป็นอย่างมากและนับได้ว่า

เป็นต้นก าเนิดของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ในปัจจุบัน  

 การเสริมแรงของ Skinner แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ การเสริมแรงทางบวก (Positive 

Reinforcement) ได้แก่ การใช้สิ่งใดสิ่งหนึ่งในการสร้างความพึงพอใจให้กับร่างกาย เมื่อร่างกายแสดง

การกระท าอย่างใดอย่างหนึ่งออกไป เช่น การให้ของขวัญ รางวัล ค าชมเชย เมื่อนักเรียนตอบค าถาม

ถูกต้อง เป็นต้น Skinner ได้สรุปกฎเกณฑ์เกี่ยวกับความถี่ของพฤติกรรมที่ตามด้วยการเสริมแรงแบบ

ต่าง ๆ ไว้ 4 ข้อ ดังนี้  

 1. การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) ได้แก่ การให้รางวัล ของขวัญ ค าชมเชย 

ฯลฯ จะช่วยเพ่ิมความถี่ให้บุคคลแสดงพฤติกรรมนั้น ๆมากขึ้น 

 2. การไม่ใช้การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) จะช่วยเพ่ิมความถี่ให้บุคคล

แสดง พฤติกรรมนั้น ๆมากขึ้นเช่นกัน การเสริมแรงทางลบหมายถึงการน าสิ่งที่สร้างความทุกข์และ

ความไม่พึงพอใจให้กับร่างกายออกไป เมื่อร่างกายแสดงการกระท าอย่างหนึ่งอย่างใดตามต้องการ 

เช่น เมื่อถึงเวลาใกล้พักเที่ยง ครูถามค าถามนักเรียนและถ้าใครตอบได้ครูจะให้ไปพักทานข้าวได้  

การกระท าของครูนี้ถือว่าเป็นการเสริมแรงทางลบ  

 3. การเสริมแรงทางลบโดยการลงโทษ (Punishment) จะลดความถี่ของการแสดงพฤติกรรม 

นั้น ๆ ลง  

 4. พฤติกรรมที่เคยกระท าเพ่ิมขึ้นเนื่องจากการเสริมแรง หากไม่มีการเสริมแรงอย่างต่อเนื่อง 

พฤติกรรมนั้น ๆ จะมีความถ่ีลดลง (Extinction)  

การน าทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยมไปใช้ในการเรียนการสอน การเรียนรู้จะเกิดประสิทธิภาพ

มากที่สุดเมื่อใช้ในกรณีต่อไปนี้  

  1. ผู้เรียนไม่มีพ้ืนฐานความรู้หรือไม่เคยผ่านประสบการณ์ที่เกี่ยวกับเนื้อหาวิชานั้น ๆ เลย 

หรือมีแต่น้อยมาก  

  2. การเรียนการสอนที่ต้องการให้เกิดผลส าเร็จในช่วงระยะเวลาที่ ไม่นานนัก เช่น การ

ฝึกอบรม หลักสูตรระยะสั้น ๆ  

  3. เนื้อหาวิชาพ้ืนฐานที่สามารถเขียนในรูปแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่สามารถวัดหรือ

สังเกตได้อย่างชัดเจน เช่น การบวกลบคูณหาร การสะกดค า การเชื่อมต่อสัญญาณไฟฟ้า เป็นต้น  
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  4. การตอบสนองต้องใช้กับทางเลือกที่มีค าตอบชัดเจน ตายตัวไม่ใช่มีทางเลือกมากมาย

หรือยืดหยุ่น มากเกินไป เช่น ควรให้ท าข้อสอบแบบเลือกตอบ ถูกผิด มากกว่าแบบบรรยายหรือเขียน

ตอบ  

  5. การเรียนการสอนที่เน้นการประเมินผลลัพธ์สุดท้าย (Summative Evaluation) 

มากกว่าการ ประเมินระหว่างเรียนหรือกระบวนการ (Formative Evaluation) ข้อจ ากัดของการ

เรียนการสอนตามทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม คือ ไม่เหมาะกับการส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนา

ทักษะการคิดระดับสูง เช่น ทักษะการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น เพราะรูปแบบการเรียน

ไม่ได้ช่วยให้ผู้เรียนคิดค้นหาหนทางด้วยตนเอง แต่เป็นการท าตามสิ่งที่ได้เห็นหรือได้ฟัง ซึ่งครูผู้สอน

จัดเตรียมไว้พร้อมแล้ว 

 

 
 

ภำพที่ 2.5 การทดลองของ Burhus F. Skinner 
ที่มำ : https://www.simplypsychology.org/operant-conditioning.html 

  

 2.2.3 ทฤษฎีปัญญำนิยม (Cognitivist Theory) 

   แนวคิดของกลุ่มนี้เชื่อว่า “การเรียนรู้ของมนุษย์ไม่ใช่เร่ืองของพฤติกรรมที่เกิดจาก

กระบวนการตอบสนองต่อสิ่งเร้าจากภายนอกเพียงเท่านั้น การเรียนรู้ของมนุษย์มีความซับซ้อนยิ่งไป

กว่านั้น เป็นกระบวนการทางความคิดที่ เกิดจากการสะสมข้อมูล การสร้างความหมายและ
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ความสัมพันธ์ของข้อมูล และการดึงข้อมูลออกมาใช้ในการกระท าและการแก้ปัญหาต่าง ๆ การเรียนรู้

จึงเป็นกระบวนการทางสติปัญญาของ มนุษย์ในการที่จะสร้างความรู้ความเข้าใจให้แก่ตนเอง” 

   แนวคิดพ้ืนฐาน บุคคลแต่ละคนจะมีโครงสร้างความรู้หรือโครงสร้างทางปัญญา 

(Schema) ภายในมีลักษณะเป็นโหนด (Node) หรือกลุ่มที่มีการเชื่อมโยงกันอยู่ การที่มนุษย์จะรับรู้

อะไรใหม่ ๆ มนุษย์จะน าความรู้ที่ เพ่ิงได้รับซึ่งอยู่  ในรูปของความจ าชั่วคราว (Short – term 

Memory) ไปเชื่อมโยงกับความรู้ที่มีอยู่เดิม (Prior Knowledge) เกิดเป็นความรู้/ความจ าถาวร 

(Long – term Memory) ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างสิ่งที่ได้รับในปัจจุบันกับ ประสบการณ์ในอดีต 

จ าเป็นต้องอาศัย “กระบวนการทางปัญญา” (Cognitive Process) เข้ามามีอิทธิพลในการเรียนรู้ ซึ่ง

กระบวนการทางปัญญาเน้นการรับรู้การระลึก/จ าได้ การคิดอย่างมีเหตุผล การตัดสินใจ การแก้ปัญหา 

การสร้างจินตนาการ และความแตกต่างระหว่างบุคคล 

   นักทฤษฎี ในกลุ่มปัญญำนิยมที่ส ำคัญ 

   Jean Piaget 

   เป็นผู้น าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับพัฒนาการของเด็กและเป็นผู้สร้างทฤษฎีพัฒนาการทาง 

สติปัญญาขึ้น (Cognitive Development Theory) พัฒนาการทางสติปัญญาของบุคคลเป็นไปตาม

วัยต่าง ๆ ดังนี้  

    1. ขั้นรับรู้ด้วยประสารทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensory Motor Operation 

Stage) เป็นขั้น พัฒนาการตั้งแต่แรกเกิดจนถึง 2 ปี เด็กเร่ิมเรียนรู้โดยอาศัยประสาทสัมผัสและการ

เคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อม ยึดตัวเองเป็นศูนย์กลางและไม่เข้าใจความคิดของ

ผู้อื่น  

    2. ขั้นก่อนปฏิบัติการคิด (Operation Stage) เป็นพัฒนาการในช่วงอายุ 2 – 7 ปี  

การเรียนรู้ยังไม่ สามารถใช้เหตุผลลึกซึ่งได้แต่สามารถเรียนรู้และใช้สัญลักษณะได้ เร่ิมมีพัฒนาการ

ด้านการใช้ภาษาเป็นรูปประโยครู้จักค าเพ่ิมข้ึนคิดในใจได้  

    3. ขั้นการคิดอย่ างมี เหตุผลและเป็น รูปธรรม (Concrete Operation Stage)  

เป็นพัฒนาการในช่วง 7 – 11 ปี มีพัฒนาการทางสติปัญญาสูงกว่าขั้นที่ 2 มาก เพราะสามารถใช้

เหตุผลในการตัดสินใจในปัญหาต่าง ๆ ได้ดีสามารถสร้างจินตนาการในความคิดตน สามารถ

เปรียบเทียบหรือจัดสิ่งต่าง ๆ รอบตัวให้เป็นหมวดหมู่ ได้ สามารถเรียงล าดับสิ่งที่มีคุณสมบัติแตกต่าง

กันได้ รวมทั้งสามารถคิดย้อนกลับไปมาได้  
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    4. ขั้นการคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นนามธรรม (Formal Operation Stage) เป็น

พัฒนาการช่วงอายุ 12 ปีขึ้นไปจนถึงวัยผู้ใหญ่ เป็นระยะที่พัฒนาการทางสติปัญญาถึงจุดสูงสุด เด็ก

เร่ิมคิดได้แบบผู้ใหญ่ สามารถเข้าใจสิ่งที่เป็นนามธรรมได้คิดตั้งสมมติฐานและสร้างทฤษฎีแบบ

นักวิทยาศาสตร์ได้ เป็นตัวของตัวเองต้องการความอิสระไม่ยึดตัวเองเป็นศูนย์กลาง รู้จักใช้เหตุผลของ

ตนในการท าความเข้าใจและตัดสินสิ่งต่าง ๆ และคิดย้อนกลับไปมาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

    Jerome Bruner  

    เจ้าของทฤษฎี การเรียนรู้โดยการค้นพบ (Discovery Learning) เขาเห็นด้วยกับ

แนวคิดพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget และได้แบ่งพัฒนาการทางสติปัญญาและการคิดของ

มนุษย์ ออกเป็น 3 ขั้น คือ  

    1. ขั้นแสดงออกด้วยการกระท า (Enactive Stage) เปรียบได้กับขั้นการรับรู้ด้วย

ประสาท สัมผัสและการเคลื่อนไหวของ Piaget เป็นขั้นที่เด็กเรียนรู้จากการกระท า (Learning by 

Doing) ได้มากที่สุด  

    2. ขั้นสร้างภาพแทนใจ (Iconic Stage) เปรียบได้กับขั้นก่อนปฏิบัติการคิดของ Piaget 

ซึ่งครอบคลุมขั้นนึกออกเอง โดยไม่ต้องใช้เหตุผลในวัยนี้เด็กเกี่ยวข้องกับความจริงมากขึ้น เกิด

ความคิดจากการรับรู้เป็นส่วนใหญ่อาจมีจินตนาการบ้างแต่ไม่สามารถคิดได้ลึกซ้ึง 

    3. ขั้นใช้สัญลักษณ์ (Symbolic Stage) เป็นพัฒนาการขั้นสูงสุดเปรียบกับขั้นการคิด

อย่างมีเหตุผลและเป็นรูปธรรมของ Piaget ซึ่งเด็กสามารถเข้าใจความสัมพันธ์ของสิ่งของ สามารถเกิด

ความคิดรวบยอดในสิ่งต่าง ๆที่ซับซ้อนได้มากข้ึนด้วยการจัดระเบียบโครงร่างต่าง ๆ ขึ้นมาด้วยตนเอง  

    จากพัฒนาการข้างต้นครูมีหน้าที่จัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการขยายโครงสร้างทาง

ปัญญาของผู้เรียน ซึ่ง Bruner เชื่อว่าครูสามารถช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความพร้อมได้โดยไม่ต้องต้อง

รอเวลา ซึ่งสามารถที่จะสอนได้ในทุกช่วงของอายุ และเชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้มี

ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมซึ่งน าไปสู่การค้นพบและการแก้ปัญญา โดยเรียกว่าการเรียนรู้โดยวิธีการ

ค้นพบ (Discovery Approach) ผู้เรียนจะประมวลข้อมูลข่าวสารจากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม 

และจะรับรู้สิ่งที่ตนเองเลือกหรือสิ่งที่ใส่ใจ สนใจการเรียนรู้แบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการค้นพบ

ความรู้ด้วยตนเองเนื่องจากผู้เรียนมีความอยากรู้อยากเห็น ซึ่งจะเป็นแรงผลักดันที่ท าให้ส ารวจ

สิ่งแวดล้อมและท าให้เกิดการเรียนรู้ขึ้น 

    การเรียนรู้โดยการค้นพบเป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับการสนับสนุนให้เรียนรู้ด้วย

ตนเอง โดยผู้สอนคอยให้การสนับสนุนผู้เรียนให้รู้จักคิดอย่างมีเหตุผล และน าไปสู่การค้นคว้าทดลอง
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เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจและเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียนได้ค้นพบกฎหรือความจริงต่าง ๆ 

ด้วยตนเองซึ่งข้อดีและข้อจ ากัดของการเรียนรู้โดยการค้นพบมีดังนี้ 

    1. การเรียนรู้โดยการค้นพบช่วยฝึกทักษะการสังเกตและพัฒนาความคิดของผู้เรียน

โดยเฉพาะการคิดที่มีเหตุผลและสมเหตุสมผล  

    2. ผู้เรียนจะจดจ าสิ่งที่เรียนรู้โดยการค้นพบได้นานเพราะเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง  

    3. การเรียนรู้โดยการค้นพบเป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจภายใน เรียนเพ่ือรู้และ

ท าให้ผู้เรียนเกิดความภูมิใจในตนเองที่สามารถค้นพบค าตอบที่ถูกต้องได้  

    4. ไม่สามารถใช้การเรียนรู้โดยการค้นพบได้ในทุกแขนงวิชา โดยเฉพาะวิชาที่เสี่ยงต่อ

อันตรายหรือวิชาที่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ท่ีผ่านมานานแล้ว เช่น วิชาประวัติศาสตร์ เป็นต้น  

    5. เนื่องจากต้องให้ผู้เรียนค้นพบด้วยตนเอง ดังนั้นการเรียนรู้นี้จึงต้องใช้เวลามากกว่า

การเรียนรู้โดยวิธีอ่ืน 

 2.1.4 ทฤษฎีกำรสร้ำงควำมรู้ (Constructivist Theory) 

   ทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivist)  เป็นทฤษฎีที่ให้ความส าคัญกับกระบวนการ

และวิธีการของบุคคลในการสร้างความรู้ความเข้าใจจากประสบการณ์  รวมทั้งโครงสร้างทางปัญญา

และความเชื่อที่ใช้ในการแปลความหมายเหตุการณ์และสิ่งต่าง ๆ เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนจะต้องจัด

กระท ากับข้อมูล  นอกจากกระบวนการเรียนรู้จะเป็นกระบวนการปฏิสัมพันธ์ภายในสมองแล้ว ยังเป็น

กระบวนการทางสังคมด้วย การสร้างความรู้จึงเป็นกระบวนการทั้งด้านสติปัญญาและสังคมควบคู่กัน

ไป 

   การเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้างมากกว่ารับความรู้ ดังนั้นเป้าหมายของการสอน จะ

สนับสนุนกระบวนการสร้างมากกว่าการรับรู้ ดังนั้นเป้าหมายของการสอนจะสนับสนุนการสร้าง

มากกว่าความพยายามในการถ่ายทอดความรู้ จึงได้มุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมของแต่

ละบุคคล และสิ่งแวดล้อมมีความส าคัญในการสร้างความหมายของความเป็นจริง จากความเชื่อ

ดังกล่าวจึงส่งผลให้แนวทางจัดการเรียนการสอนตามแนวทางทฤษฎีการสร้างความรู้ เป็นการเรียนรู้ที่

มุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือกระท าในการสร้างความรู้มากกว่า เป็นผู้รับการถ่ายทอดความรู้จากครูผู้สอน 

   ทฤษฎีการสร้างความรู้ เป็นทฤษฎีทางการศึกษาที่พัฒนาขึ้นโดย ซีมั วร์ พาร์เพิร์ท 

(Seymour Papert) แห่ง M. I.T. (Massachusetts Institute of Technology) ทฤษฎีการสร้าง

ความรู้หรือทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์

ความรู้ด้วยตนเอง 
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   ซีมัวร์ พาร์เพิร์ท ได้ให้ความเห็นว่าทฤษฎีการศึกษาการเรียนรู้ที่มี พ้ืนฐานอยูบน

กระบวนการการสร้าง 2 กระบวนการด้วยกัน 

   สิ่งแรก คือผู้เรียนเรียนรู้ด้วยการสร้างความรู้ใหม่ขึ้นด้วยตนเอง ไม่ใช่รับแต่ข้อมูลที่

หลั่งไหลเข้ามาในสมองของผู้ เรียนเท่านั้น โดยความรู้จะเกิดขึ้นจากการแปลความหมายของ

ประสบการณ์ท่ีได้รับ 

 

 

 

 

   สิ่งที่สอง คือกระบวนการการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากที่สุด หากกระบวนการนั้นมี 

ความหมายกบผู้เรียนคนนั้น 

   ทิดชัย บัวผาย (2559) กล่าวไว้ว่าทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง(Constructivism) 

เป็น ทฤษฎีที่ให้ความส าคัญกับกระบวนการและวิธีการของบุคคลในการสร้างความรู้ความเข้าใจจาก

ประสบการณ์ รวมทั้งโครงสร้างทางปัญญาและความเชื่อที่ใช้ในการแปลความหมายเหตุการณ์ และสิ่ง 

ต่าง ๆเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนจะต้องจัดกระท ากับข้อมูล นอกจากกระบวนการเรียนรู้จะเป็น

กระบวนการปฏิสัมพันธ์ภายในสมองแล้ว ยังเป็นกระบวนการทางสังคมด้วยการสร้างความรู้ จึงเป็น

กระบวนการทั้งด้านสติปัญญาและสังคมควบคู่กันไป หลักการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีนี้จะ

มุ่งเน้นไปที่กระบวนการสร้างความรู้ (process of knowledge construction) เป้าหมายของการ

สอนจะเปลี่ยนจากการถ่ายทอดให้ผู้ เรียนได้ รับสาระความรู้ที่แน่นอนตายตัว ไปสู่การสาธิต

กระบวนการแปลและสร้างความหมายที่หลากหลาย ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้จัดกระท ากับข้อมูลหรือ

ประสบการณ์ต่าง ๆ และจะต้องสร้างความหมายให้กับสิ่งนั้นด้วยตนเอง โดยการให้ผู้เรียนอยู่ในบริบท

จริงในการจัดการเรียนการสอนครูจะต้องพยายามสร้างบรรยากาศทางสังคมจริยธรรมให้เกิดขึ้น 

ผู้เรียนได้มีบทบาทในการเรียนรู้อย่างเต็มที่โดยผู้เรียนจะน าตนเองและควบคุมตนเองในการเรียนรู้ 

บทบาทของครูจะเป็นผู้ให้ความร่วมมือ อ านวยความสะดวกและช่วยเหลือผู้เรียนในการเรียนรู้ การ

ระสบการณ์ใหม่ / ความรู้ใหม่+ ประสบการณ์เดิม / ความรู้เดิม = องค์ควำมรู้ใหม่บุคคล 

สังเกตวาในขณะที่เราสนใจท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งอยู่อย่างตั้งใจ 

เราจะไม่ลดละความพยายาม 

เราจะคิดหาวิธีการแกไขปัญหานั้นจนได้ 
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ประเมินผลการเรียนรู้ตามทฤษฎีนี้มีลักษณะที่ยืดหยุ่นกันไปในแต่ละบุคคล การประเมินควรใช้วิธีการ

ที่หลากหลาย การวัดผลจะต้องใช้กิจกรรมหรืองานในบริบทจริงด้วย ซึ่งในกรณีที่จ าเป็นต้องจ าลอง

ของจริงมาก็สามารถท าได้ แต่เกณฑ์ท่ีใช้ควรเป็นเกณฑ์ที่ใช้ในโลกความจริงด้วย  

 

 
 

ภำพที่ 2.6 ทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivist Theory) 
ที่มำ: ทิศนา แขมมณี (2550) ได้รวบรวมทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองไว้ดังนี้ 

 

   Piaget (1972:1-12) กล่าวไว้ว่า คนทุกคนจะมีพัฒนาเชาว์ปัญญาไปตามล าดับขั้น จาก

การมีปฎิสัมพันธ์และประสบการณ์กับสิ่งแวดล้อมตามธรรมชาติ และประสบการณ์เกี่ยวกับการคิดเชิง

ตรรกะและคณิตศาสตร์ รวมทั้งการถ่ายทอดความรู้ทางสังคม วุฒิภาวะ และกระบวนการพัฒนาความ

สมดุลของบุคคลนั้น 

   Vygotsky (1978:90-91) กล่าวไว้ว่า การให้ความช่วยเหลือชี้แนะแก่เด็ก ซึ่งอยู่ใน

ลักษณะของassisted learning หรือ scaffolding เป็นสิ่งส าคัญมากเพราะสามารถช่วยพัฒนาเด็กให้

ไปถึงระดับที่อยู่ในศักยภาพของเด็กได้ 

   Devries (1992:3-6) กล่าวไว้ว่า การเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้และควบคุมการเรียนรู้ 

เปลี่ยนไปเป็นการให้ความร่วมมือ อ านวยความสะดวก และช่วยเหลือผู้เรียนในการเรียนรู้ คือการ

เรียนการสอนจะต้องเปลี่ยนจาก instruction ไปเป็น construction คือเปลี่ยนจากการให้ความรู้ไป

เป็น การให้ผู้เรียนสร้างความรู้ 
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   กำรสร้ำงองค์ควำมรู้ด้วยตนเองได้ แบ่งเป็น 4 ข้ันตอน หลักๆ คือ 

   1. Explore คือ การส ารวจตรวจค้น ในขั้นตอนนี้บุคคลจะเร่ิมส ารวจตรวจค้นหรือ

พยายามท าความเข้าใจกับสิ่งใหม่ (assimilation) ซึ่งเกิดขึ้นเมื่อได้พบหรือปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม

ใหม่ ๆที่ไม่มีอยู่ในสมองของตน ก็จะพยายามรับหรือดูดซึมเก็บเข้าไปเป็นความรู้ใหม่ พฤติกรรม

เหล่านี้หลายท่านอาจจะเคยสัมผัสด้วยตนเองหรือเคยสังเกตเห็นจากการเข้าร่วมกิจกรรมการต่อเลโก้ 

จะเห็นว่าในวันแรกที่ได้พบกับอุปกรณ์ที่เป็นตัวต่อ หลายๆคนที่ไม่มีประสบการณ์เลยอาจจะเร่ิมจาก

ส ารวจชิ้นส่วนต่าง ๆว่ามีอะไรบ้างและแต่ละตัวใช้ท างานอะไร หรือนั่งมองคนอ่ืน ๆต่อไปก่อน อาจจะ

สอบถามจากเพ่ือนที่นั่งใกล้ๆ หรือบางคนอาจจะดูจากคู่มือที่มีอยู่เพ่ือพยายามท าความเข้าใจกับสิ่ง

ใหม่นั้น 

   2. Experiment คือ การทดลอง ในขั้นตอนนี้จะเป็นการทดลองท าภายหลังจากที่มี 

การส ารวจไปแล้วเป็นการปรับความแตกต่าง (accommodation) เมื่อได้พบหรือปฏิสัมพันธ์กับ

สิ่งแวดล้อมใหม่ๆที่สัมพันธ์กับความคิดเดิมที่มีอยู่ในสมอง นั่นหมายความว่าเร่ิมจะปรับความแตกต่าง

ระหว่างของใหม่กับของเดิมจนเกิดความเข้าใจว่าควรจะท าอย่างไรกับสิ่งใหม่นี้ เช่น ในการต่อเลโก้ 

หลังจากที่ส ารวจชิ้นส่วนต่าง ๆ และเก็บเป็นความรู้ไว้ในสมองแล้ว ต่อไปอาจจะเป็นการทดลองสร้าง

โดยอาจจะสร้างตามตัวอย่างในคู่มือ หรืออาจจะทดลองต่อเป็นชิ้นงานที่ตนเองอยากจะท า หรือ

อาจจะทดลองต่อตามเพ่ือน ๆก็ได้ แต่บางคนก็พยายามที่จะปรับตนเองโดยการสอบถามเพ่ือนที่

สามารถท าได้ ในขั้นตอนนี้อาจจะมีลองผิดลองถูกบ้างเพ่ือจะเก็บเกี่ยวเป็นประสบการณ์และสร้างเป็น

องค์ความรู้เก็บไว้ในสมองของตนเอง อย่างไรก็ตามในขั้นตอนนี้จะเกิดทั้งการดูดซึม (assimilation) 

และการปรับความแตกต่าง ผสมผสานกันไป 

   3. Learning by doing คือ การเรียนรู้จากการกระท า ขั้นนี้เป็นการลงมือปฏิบัติ

กิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งหรือการได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่มีความหมายต่อตนเอง แล้วสร้าง

เป็นองค์ความรู้ของตนเองขึ้นมา ซึ่งจะคาบเก่ียวกับขั้นตอนที่ผ่านมา ขั้นนี้จะเกิดท้ังการดูดซึมและการ

ปรับความแตกต่าง ผสมผสานกันไปเช่นเดียวกัน 

   4. Doing by learning คือ การท าเพ่ือที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้ ขั้นตอนนี้จะต้องผ่าน

ขั้นตอนทั้ง 3 จนประจักษ์แก่ใจตนเองว่าการลงมือปฏิบัติกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งหรือการได้

ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่มีความหมายนั้น สามารถท าให้เกิดการเรียนรู้ได้และเมื่อเข้าใจแล้วก็จะ

เกิดพฤติกรรมในการเรียนรู้ที่ดี รู้จักคิดแก้ปัญหา รู้จักการแสวงหาความรู้ การปรับตนเองให้เข้ากับ

สิ่งแวดล้อมใหม่ๆ ฯลฯ นั่นก็คือเกิดภาวะที่เรียกว่า “Powerful learning” ซึ่งก็คือเกิดการเรียนรู้ที่จะ
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ดูดซึม (assimilation) และ การปรับความแตกต่างอยู่ตลอดเวลาอันจะน าไปสู่ค ากล่าวที่ว่า “คิดเป็น 

ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น” 

 

สรุป 
 การท าให้มนุษย์เกิดการเรียนรู้ คือการท าให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือศักยภาพ

ในตนเอง โดยให้การฝึกฝนหรือมีการจัดประสบการณ์ที่สัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมอย่างเหมาะสมให้กับ

ผู้เรียน กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนจะมีความแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล ความแตกต่างระหว่าง

บุคคลส่งผลให้ผู้เรียนมีวิธีการของตนเอง อันเกิดจากสภาวะแวดล้อม บุคลิกภาพ อารมณ์และสังคม

ของแต่ละบุคคล สิ่งที่ผู้เรียนได้รับการถ่ายทอดอย่างเป็นระบบ เป็นขั้นตอนอย่างต่อเนื่องทั้งใน

ห้องเรียนและในชีวิตประจ าวันทฤษฎีการเรียนรู้ซึ่งมีอิทธิพลต่อการจัดการเรียนการสอนมาก

เช่นเดียวกัน เพราะจะเป็นแนวทางในการก าหนดปรัชญาการศึกษาและการจัดประสบการณ์ 

เนื่องจากทฤษฎีการเรียนรู้เป็นสิ่งที่อธิบายถึงกระบวนการ วิธีการและเงื่อนไขท่ีจะท าให้เกิดการเรียนรู้

และตรวจสอบว่าพฤติกรรมของมนุษย์ มีการเปลี่ยนแปลงได้อย่างไร 
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ค ำถำมทบทวนบทที ่2 
 1. อธิบายความหมายของการเรียนรู้ 

 2. อธิบายความหมาหลักการทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory)   

 3. อธิบายความหมาหลักการทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม (Cognitivist Theory)  

 4. อธิบายความหมาหลักการทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism Theory) 

 5. ให้นักศึกษาอภิปลายว่า จะใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ใด ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลในกระบวนการ

เรียนการสอน 
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บทท่ี 3 

ทักษะกำรรู้ดิจิทัลเพื่อกำรศึกษำ 
 

 สังคมปัจจุบันได้เข้าสู่การเป็นสังคมฐานความรู้ซึ่งคนในสังคมจะต้องเป็นแรงงานที่ใช้ความรู้ใน

การ ท างาน (Knowledge worker) ซึ่งมีคุณลักษณะส าคัญคือ เป็นบุคคลที่พร้อมเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา  

ดังนั้น ทักษะที่ควรมีของคนในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ ทักษะด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร ทักษะการรู้สารสนเทศ เป็นต้น นอกจากนี้รัฐบาลไทยได้มีการปรับเปลี่ยนวิสัยทัศน์น าพา

ประเทศไทยไปสู่โมเดลประเทศ ไทย 4.0 โดยให้ความส าคัญในการปรับปรุงโครงสร้างโทรคมนาคม

และการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ รวมถึงมีอินเทอร์เน็ตที่ครอบคลุมในทุกพ้ืนที่ของประเทศให้มากที่สุด

เพ่ือเป็นฐานการขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคมด้วยนวัตกรรม (สุวิทย์ เมษินทรีย์, 2559) จากบริบททั้ง

ของโลกและของประเทศไทยที่เปลี่ยนไปอันเป็นผลมา จากความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี

ยุคดิจิทัลและการสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเหล่านี้ ส่งผลต่อพฤติกรรมการสร้างการใช้และการ

สื่อสารสารสนเทศของคนในสังคมอัน ได้แก่ การน าสารสนเทศดิจิทัลมา ใช้เรียบเรียงโดยการดัดแปลง 

การท าส าเนาในรูปแบบต่าง ๆ จากนั้นแบ่งปันโดยการโพสต์เผยแพร่สารสนเทศ เหล่านี้เป็นสิ่งที่

สามารถท าได้โดยง่ายทั้งที่บ้าน ที่ท างาน ในห้องเรียนหรือแม้กระทั่งในที่สาธารณะต่าง ๆ ซึ่งสังคมมัก

คาดหวังว่าผู้ท ากิจกรรมดังกล่าวควรทราบว่าต้องกระท าภายใต้กฎหมายรวมถึงมีการพิจารณา 

ไตร่ตรองในเร่ืองความเหมาะสมต่าง ๆ แต่ก็พบว่ามักมีการกระท าในการใช้และเผยแพร่สารสนเทศ

ดิจิทัลด้วย ความไม่ตระหนักรู้ว่าสิ่งใดเป็นเร่ืองที่ผิดหรือไม่เหมาะสมอยู่เสมอ เนื่องจากสื่อดิจิทัลมีพลัง

ในการขับเคลื่อน การพัฒนาการเรียนรู้ของคนและการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม คนในสังคมจึงต้องมี

ความรู้ความเข้าใจในสื่อ ดิจิทัลทั้งการรับส่ง การใช้ การจัดการสื่อดิจิทัลและกระบวนการท างานกับ

เทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงการจัดการกับอารมณ์ของตนในสังคมสื่อออนไลน์ซึ่งเหล่านี้คือ การรู้

ดิจิทัล (Digital literacy - DL) 
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3.1 ควำมหมำยทกัษะกำรรู้ดิจิทัล 
 แนวคิดเดิมของการรู้หนังสือ (Literacy) หมายถึง ความสามารถในการอ่านการเขียนและ

ทักษะทางตัวเลข นั้นไม่สามารถท าให้การด าเนินชีวิตเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพได้ในยุคดิจิทัล ดังนั้น

การรู้หนังสือในยุคดิจิทัลจึงต้องเป็นความสามารถในการอ่านเขียน และความสามารถเข้าใจ

สารสนเทศในรูปแบบข้อความหลายมิติ (Hypertext) หรือสื่อผสม (US Digital Literacy, 2014; 

Bawden, 2007) ค าว่า “การรู้ดิจิทัล” ได้เกิดขึ้นในช่วงทศวรรษ 1990 พบว่ามีนักวิชาการหลายคน

ได้กล่าวถึงการรู้ดิจิทัลไว้หลากหลาย ดังนี้ 

 การรู้ดิจิทัล มีความคล้ายคลึงกับการรู้สื่อผสม (Multimedia literacy) ที่มีความหลากหลาย

รูปแบบ ทั้งข้อความ ภาพ เสียงฯ ที่ค่อนข้างแตกต่างจากความสามารถในการอ่านเขียน (Literacy) 

ในแบบเดิม ดังนั้นคนในสังคมจึงจ าเป็นต้องมีรูปแบบของความสามารถในการอ่านและเขียนใน

รูปแบบใหม่ที่จ าเป็นและให้เท่าทันกับความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในการน าเสนอสารสนเทศ และ

การสื่อสารปัจจุบัน (Lanham, 1995) 

 ต่อมา Gilster (1997) นักวิชาการที่ศึกษาการรู้ดิจิทัลในยุคแรก ๆ ให้นิยามไว้ว่า การรู้ดิจิทัล 

เป็น ความสามารถในการท าความเข้าใจ การใช้สารสนเทศในรูปแบบและจากแหล่งที่หลากหลายที่

น าเสนอผ่าน คอมพิวเตอร์ครอบคลุมถึงความเข้าใจของบุคคลในการท างานกับทรัพยากรสารสนเทศ

ดิจิทัลในท านอง เดียวกับความรู้ความเข้าใจในการใช้ทรัพยากรสารสนเทศหรือวรรณกรรมที่เป็น

สิ่งพิมพ์ การรู้ดิจิทัลยังเป็น แนวคิดและวิธีการคิด หรือความเชื่อที่ส่งผลต่อพฤติกรรม ( Idea and 

mindset) โดยมีการใช้ทักษะเฉพาะ หรือสมรรถนะในการท างานร่วมกับสารสนเทศดิจิทัล จะเห็นได้

ว่า Gilster เน้นทักษะด้านเทคนิค (Technical skill) คือ การมีความรู้ความเข้าใจในสิ่งที่คอมพิวเตอร์

เครือข่ายน าเสนอ และรวมถึงการที่บุคคลน าเสนอสารสนเทศดิจิทัลด้วยความรู้ความเข้าใจ นอกจากนี้ 

Gilster ยังกล่าวว่าการรู้ดิจิทัลและประสิทธิภาพในการใช้อินเทอร์เน็ตมีความส าคัญเท่าเทียมกัน 

 การศึกษานิยามศัพท์การรู้ดิ จิทัลในมุมมององค์กรของรัฐพบว่า SchoolNet National 

Advisory Board (SNAB) ของแคนาดากล่าวถึงการรู้ดิจิทัลว่า มีความส าคัญต่อความสามารถในการ

สร้างนวัตกรรม ความสามารถปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบุคคลอ่ืนในโลกออนไลน์ และในประเทศแคนาดา

นั้นความสามารถของบุคลากรที่ใช้ความรู้ในการท างานและการสร้างนวัตกรรมมีความเชื่อมโยงกับการ

พัฒนาการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical thinking) และการรู้ดิ จิทัลของพลเมืองอยู่บนพ้ืนฐานของ

ความสามารถในการใช้สารสนเทศและ เทคโนโลยีการการสื่อสาร (SNAB, 2001, p.3) ซึ่งพบว่า 

SNAB ให้นิยามที่คล้ายกับ Gilster ซึ่งไม่เพียงแต่ให้ความส าคัญเร่ืองทักษะด้านเทคนิคแต่ยังให้
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ความส าคัญในเร่ืองความสามารถในการใช้สารสนเทศดิจิทัลในสภาพการณ์ที่เหมาะสม โดยให้นิยาม

ว่าการรู้ดิจิทัลคือความเข้าใจในการใช้เคร่ืองมือทางเทคนิค และเกี่ยวข้องกับความสามารถพ้ืนฐานใน

การใช้เคร่ืองมือดังกล่าวอย่างมีประสิทธิผล ดังนั้น การรู้สารสนเทศจึงเร่ิม จากความสามารถใน  

การค้นคืน การจัดการ การแบ่งปันรวมถึงการสร้างสารสนเทศและความรู้ แต่จะท าให้สมบูรณ์ได้  

ก็ต่อเมื่อมีการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหา การคิดเชิงวิพากษ์การสื่อสารและการร่วมมือ (SNAB, 2001, p.3) 

 นอกจากนี้กระทรวงศึกษาของประเทศนิวซีแลนด์ ได้ให้นิยามการรู้ดิจิทัลไว้ในรายงานชื่อเร่ือง 

Digital horizons ว่า คือความสามารถในการเห็นคุณค่าศักยภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร (ICT) ในการน ามาสนับสนุนนวัตกรรมในอุตสาหกรรมธุรกิจและการสร้างกระบวนการ ผู้เรียน

รู้จ าเป็นต้องได้มาซึ่งความมั่นใจในทักษะและความสามารถในการแยกแยะพินิจพิเคราะห์ในการน าเอา

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใช้ให้เหมาะสม ดังนั้นการรู้ดิจิทัลจึงถูกมองเสมือนเป็น 

“ทักษะชีวิต” โดยมีความส าคัญเท่าเทียมกับการอ่านออกเขียนได้หรือการรู้ในเร่ืองตัวเลข (New 

Zealand, Ministry of Education, 2003, p.5) 

 คณะกรรมาธิการภาคพ้ืนยุโรป (European Commission) ได้รับเอาการรู้ดิจิทัลมาเป็นแนวคิด

หลักตั้งแต่ปี ค.ศ. 2003 โดยก าหนดชัดเจนว่า การรู้ดิจิทัลเป็นความสามารถทางด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร หรือเป็นความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่าง

มีประสิทธิผลของประชาชน (European Commission, 2004, p.3, p.14) นอกจากนี้ยังพบนิยาม

ของนอร์เวย์โดย Soby (2003) ได้เขียนไว้ในรายงานของกระทรวงการศึกษาและวิจัย โดยให้แนวคิด

การสร้างดิจิทัล (Digital building) ไว้ว่าเป็นการแสดงถึงความเข้าใจดิจิทัลในองค์รวมของเด็กหรือ

วัยรุ่นในการเรียนรู้และพัฒนาในการแสดงเอกลักษณ์หรือลักษณะเฉพาะตัวของ รวมถึงการมีด้าน

ทักษะคุณสมบัติและความรู้ที่ต้องน ามาใช้ด้วยการสร้างดิจิทัลดังกล่าวยังต้องมีการบูรณาการการมอง 

แบบองค์รวมที่จะสามารถสะท้อนผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่แตกต่างใน

การน ามาพัฒนาทรัพยากรมนุษย์เพ่ือเพ่ิม สมรรถนะในการสื่อสารแบบดิจิทัล ทักษะในการคิดเชิง

วิพากษ์และกระบวนการสั่งสอนเป็นต้น Soby, (2003 , p.8) ใช้ค าว่า Bildung ซึ่งเป็นค าใน

ภาษาเยอรมัน หมายถึงการพัฒนาแบบบูรณาการของบุคคลแบบองค์รวม ซึ่งมีกระบวนการต่อเนื่อง

ตลอดชีวิตมีผลต่อทุกมุมมองความคิดของบุคคลและกิจกรรมที่ท าซึ่งมีผลต่อความเข้าใจ การ

แสดงออก ความเชื่อ ทัศนคติและอารมณ์รวมถึงการแสดงออกทางกายจะเห็นได้ว่าเหล่านี้ ส่งผลต่อ

เอกลักษณ์ของบุคคลในฐานะสมาชิกของวัฒนธรรมนั้น ๆ 
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 นอกจากนี้ในการท างานกับดิจิทัลในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดิจิทัล พบว่าประสิทธิผล

ของการสื่อสารในห้องสนทนาแบบดิจิทัลนับวันจะจ าเป็นต้องใช้ทักษะทางด้านอารมณ์และทางสังคม

เพ่ิมมากขึ้น การรู้ดิจิทัลอาจถือได้ว่าเป็น “ทักษะเพ่ือการอยู่รอด (Survival skill)” เป็นกุญแจส าคัญ

ที่จะช่วยให้บุคคลท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพในสังคมดิจิทัลที่ซับซ้อน พบว่าแนวคิดนี้สอดคล้องกับ 

Burniske (2007) ซึ่งเน้นในเร่ืองการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการรู้กาลเทศะในการใช้ภาษา การมี

วิจารณญาณในการประเมินเว็บไซต์ การวิเคราะห์เนื้อหาที่พบบนเว็บไซต์และความสามารถใน  

การระบุได้ว่าสารสนเทศใดที่เชื่อถือได้ การมีตรรกะการคิดที่ถูกต้องและไม่ใช้อารมณ์เป็นใหญ่แต่ให้

ความส าคัญกับเนื้อหา (Embedded emotional content) และที่ส าคัญต้องมีการฝึกฝนด้าน

จริยธรรมและมารยาทบนอินเทอร์เน็ตด้วย 

 ในสหรัฐอเมริกาพบว่าหน่วยงานเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัย Cornell ให้นิยาม 

การรู้ดิจิทัล ในแง่มุมของการศึกษาระดับมหาวิทยาลัยว่า เป็นความสามารถในการค้นหา ประเมิน ใช้

ประโยชน์ แบ่งปันและสร้างเนื้อหาโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นที่รู้กันว่า

กิจกรรมที่ท าในฐานะที่เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยได้แก่ การเขียนรายงาน การสร้างสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ

การน าเสนอ และการโพสต์สารสนเทศเกี่ยวกับตนเองหรือการใช้สื่อออนไลน์ประเภทต่าง ๆ เหล่านี้ถือ

ว่าเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวัน และกิจกรรมทั้งหมดนี้ต้องการการรู้ดิจิทัลในระดับที่แตกต่างกัน 

อาจเห็นว่าเป็นการง่ายที่นักศึกษาจะเรียนรู้วิธีการท างานกับสื่อดิจิทัล แต่จริง ๆแล้วหากต้องการ

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่แท้จริงยังมีสิ่งที่ต้องเรียนรู้มากกว่านั้น (Cornell University, Cornell 

Information Technologies, 2009) 

 สรุปได้ว่า การรู้ดิจิทัล คือความรู้ความเข้าใจในการใช้เคร่ืองมือทางเทคนิค และเกี่ยวข้องกับ

ความรู้ ความสามารถพ้ืนฐานในการใช้ในการท างานกับเทคโนโลยีสารสนเทศและเครือข่ายสารสนเทศ 

ได้แก่ ความสามารถในการค้นคืน การจัดการ การแบ่งปัน รวมถึงการสร้างสารสนเทศและความรู้ 

ทักษะการ เรียนรู้ในการท างานกับสารสนเทศที่น าเสนอผ่านคอมพิวเตอร์ในรูปแบบและจากแหล่งที่

หลากหลาย ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และทักษะทางด้านอารมณ์และทางสังคมโดยการมีตรรกะการคิด

ที่ถูกต้องและไม่ใช้อารมณ์แต่ให้ความส าคัญกับเนื้อหา นอกจากนี้ยังต้องมีการมีทักษะการแก้ปัญหา 

ทักษะการสื่อสาร การร่วมมือกับผู้ อ่ืน รวมถึงมีการตระหนักด้านจริยธรรมและมารยาทบน

อินเทอร์เน็ต 
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3.2 ทกัษะกำรรู้ดิจิทัล 

 3.2.1 กรอบแนวคิดกำรรู้ดิจิทัล 
  Bowden (2007) ได้น าแนวคิดการรู้ดิจิทัลของ Gilster (1997) มาก าหนดเป็นทักษะ

และสมรรถนะ 7 ประการต่อไปนี้  

  1. ความสามารถในการสร้างความรู้จากสารสนเทศท่ีถูกต้องจากแหล่งต่าง ๆ  

  2. การมีทักษะการค้นคืนผสมผสานกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการประเมิน

สารสนเทศที่ค้นได้ โดยมีความระมัดระวังในเร่ืองความถูกต้องและความสมบูรณ์ของแหล่ง

อินเทอร์เน็ต  

  3. ความสามารถในการอ่านและการท าความเข้าใจสารสนเทศที่ไม่ต่อเนื่องและมีการ

เคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  

  4. การตระหนักรู้คุณค่าเคร่ืองมือรูปแบบเดิมในบริบทร่วมกับสื่ออินเทอร์เน็ต  

  5. การตระหนักในความส าคัญของเครือข่ายบุคคล (People network) เสมือนเป็น

แหล่งที่ให้ ค าแนะน าและให้การช่วยเหลือ  

  6. ความสามารถในการคัดกรองและจัดการสารสนเทศที่ได้รับเข้ามา  

  7. ความสามารถในการเผยแพร่ และตรวจสอบสื่อสารสนเทศเท่าๆ กับการเข้าถึง

สารสนเทศ จากแนวคิดของ Bowden (2007) ข้างต้นสามารถวิเคราะห์กลุ่มทักษะและความรู้ได้ 2 

กลุ่มดังภาพที่ 3.1 
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ภำพที่ 3.1 การวิเคราะห์แนวคิดการรู้ดิจิทัลของ Bowden (2007) 

 

 จากภาพที่ 3.1 แนวคิดของ Bowden (2007) ข้างต้นพบว่าปรากฏอยู่ในแนวคิดของ Martin 

(2006) ด้วยเช่นกันซึ่งสรุปว่า สิ่งที่เป็นหลักของการรู้ดิจิทัลคือ  

 1) ความสามารถในการสังเคราะห์  

 2) การบูรณาการสารสนเทศจากแหล่งที่หลากหลาย ซึ่งไปตรงกับแนวคิดของ Gardner (ที่ได้

เขียนไว้ใน Five minds for future) ในเร่ืองการมีจิตแห่งการสังเคราะห์ (Synthesizing mind) ผล

การศึกษาพบว่านักวิชาการหลายคนมีความเห็นคล้อยตาม Gilster ในการอธิบายแนวคิดกว้างๆ โดย

เชื่อมโยงการรู้ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกันบนพ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์ ทักษะและสมรรถนะเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร โดยเน้นความสามารถด้านสังคม (Soft skills) ของการประเมินสารสนเทศ

และการรวบรวมความรู้ร่วมกับชุดของความเข้าใจและทัศนคติ และ Gilster (1997) ยังได้เสนอ

ความเห็นว่าในการที่จะรู้ดิจิทัลนั้นควรมีทักษะ 4 ประการ คือ  

 1. การสืบค้นจากอินเทอร์เน็ต (Internet searching)  

 2. การเข้าถึงและใช้สารสนเทศบนเว็บไซต์ (Hypertext navigation)  

 3. ความรู้เร่ืองภาษาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (Knowledge assembly)  

 4. การประเมินเนื้อหาสารสนเทศ (Content evaluation) 
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 คณะกรรมการการศึกษาและการอบรมนอร์เวย์ (2006 , p.120) ก าหนดทักษะดิจิทัลพ้ืนฐาน

โดยอธิบายว่าเป็นความสามารถในการใช้เคร่ืองมือดิจิทัลในการเรียนด้านสังคมศาสตร์รวมถึงการ

ประเมินการสืบค้นสารสนเทศ การส ารวจเว็บไซต์ การวิเคราะห์ประเมินแหล่งสารสนเทศ การมีส านึก

ที่ดีในการใช้อินเทอร์เน็ต ความสามารถในการเลือกสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อทางวิชาการที่

ต้องการ นอกจากนี้ทักษะดิจิทัลยังรวมถึ ความตระหนักในการป้องกันความเป็นส่วนตัวและสิทธิใน

ทรัพย์สินทางปัญญา มีการใช้อินเทอร์เน็ตโดยประยุกต์ใช้และการยึดมั่นในกฎระเบียบและบรรทัดฐาน

ในการสื่อสาร การใช้การสื่อสารดิจิทัลและเคร่ืองมือในการท า งานร่วมกัน รวมถึงการเตรียม

สารสนเทศ การน าเสนอและการเผยแพร่รูปแบบมัลติมีเดียของบุคคลกับผู้อ่ืนทั้งที่เกี่ยวข้องในสถานะ

ต่าง ๆ หรือองค์กรทั้งในและต่างประเทศ จากแนวคิดข้างต้นสามารถวิเคราะห์ได้ว่า ทักษะดิจิทัลแบ่ง

ออกเป็น 2 ทักษะและ 1 ชุดความรู้ต่อไปนี้ 

 

ทักษะ 2 ประกำร 

1) ทักษะในการใช้เคร่ืองมือดิจิทัล ได้แก่ ทักษะการสืบค้นสารสนเทศ ทักษะการส ารวจเว็บไซต์ 

ทักษะในการใช้เคร่ืองมือในการท างานร่วมกัน ทักษะในการใช้เคร่ืองมือเพ่ือเตรียมสารสนเทศ 

ทักษะการน าเสนอแบบดิจิทัล ลักษะเผยแพร่ในรูปแบบมัลติมีเดีย 

2) ทักษะในการคิดเชิงวิพากษ์หรือทักษะการคิดวิเคราะห์ ได้แก่ การการประเมินสารสนเทศดิจิทัล 

การวิเคราะห์ประเมินแหล่งสารสนเทศ ความสามารถในการเลือกสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อ

ทางวิชาการที่ต้องการ 

ชุดควำมรู้ 1 ชุด 

ชุดความรู้ ได้แก่ การมีส านึกที่ดีในการใช้อินเทอร์เน็ต ความตระหนักในการป้องกันความ

เป็นส่วนตัวและสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา และการใช้อินเทอร์เน็ตโดยประยุกต์ใช้และการยึดมั่น

ใน กฎระเบียบและบรรทัดฐานในการสื่อสาร 

  

 อย่างไรก็ตาม Cordell (2013) ได้ให้ข้อเสนอเพ่ิมเติมโดยเน้นการรู้ดิ จิทัลระดับบุคคล  

(A digitally literacy person) 5 ประการ คือ  

 1. มีทักษะที่หลากหลาย รวมถึงกระบวนการคิดและเทคนิคที่จ าเป็นต้องใช้ในการค้นหา  

การท าความเข้าใจ การประเมิน การสร้างและการสื่อสารสารสนเทศดิจิทัล  
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 2. สามารถใช้ เทคโนโลยีที่หลากหลายและสามารถเลือกใช้ได้อย่างเหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพในการสืบค้นและเข้าถึงข้อมูล สามารถตีความผลการสืบค้นที่ได้รวมถึงสามารถตัดสินใจ

ในเร่ืองคุณภาพของสารสนเทศที่ค้นคืนมาได้  

 3. มีความเข้าใจในความสัมพันธ์ของกลุ่มเทคโนโลยีสารเทศ การเรียนรู้ตลอดชีวิต มีความรู้

เร่ืองสิทธิ ส่วนบุคคลและการใช้สารสนเทศที่เหมาะสม   

 4. สามารถใช้ทักษะและเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการสื่อสารและการท างานร่วมกับ

เพ่ือนๆ เพ่ือนร่วมงาน ครอบครัวและกลุ่มสาธารณะทั่วไป  

 5. สามารถใช้ทักษะการรู้ดิจิทัลการเข้าร่วมกิจกรรมประชาคมและมีส่วนท าให้เกิดความ

เคลื่อนไหว แจ้งข่าวสารและการเข้าร่วมในชุมชนอย่างรับผิดชอบ   

 การรู้ดิจิทัลเป็นแนวคิดที่กว้างเป็นการเชื่อมโยงการรู้ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยมีสมรรถนะและ

ทักษะทางคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารพ้ืนฐาน นอกจากนี้ยังมุ่งเน้นทักษะ

ทางสังคม ในการประเมินสารสนเทศรวมถึงความรู้เร่ืองภาษาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ทั้งหมดนี้รวมกัน

เป็นชุดของความรู้ ความเข้าใจและทัศนคติ ซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ (Bowden, 2007, p.29-

30) ต่อไปนี้  

 
ภำพที่ 3.2 องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล (Bowden, 2007, p.29-30) 
 

สิ่งเกื้อหนุน 
(Underpinning) 

ควำมรู้พ้ืนฐำน 
(Background 
knowledge)

สมรรถนะกลำง
(Central 

competencies) 

ทัศนคติและโลก
ทัศน์ 

(Attitudes and 
perspectives)
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 1. สิ่งเกื้อหนุน (Underpinning) สะท้อนถึงทักษะเดิมที่จ าเป็นต้องมีและการรู้คอมพิวเตอร์ซึ่ง 

เป็นทักษะที่จ าเป็นต้องมีเพ่ิมขึ้นในปัจจุบัน รวมถึงความสามารถในการท าหน้าที่ในสังคม สิ่งเกื้อหนุน

นี้ควร เป็นทักษะพ้ืนฐานที่ต้องมีก่อนจะไปสู่มาตรฐานการรู้ดิจิทัล ประกอบด้วย 2 ส่วนคือ การรู้

หนังสือและทักษะ การรู้ทางคอมพิวเตอร์หรือการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

 2. ความรู้พ้ืนฐาน (Background knowledge) ทางสารสนเทศเป็นความรู้ที่คนในวงการศึกษา 

จ าเป็นต้องมีเนื่องจากเดิมนั้นมีการน าเสนอสารสนเทศในรูปแบบหนังสือ หนังสือพิมพ์และนิตยสาร 

วารสารวิชาการ รายงานรายบุคคลและอ่ืน ๆ ที่ผู้ใช้สารสนเทศจ าเป็นต้องมีความรู้เพ่ือจะได้เข้าถึง

สิ่งพิมพ์ในห้องสมุดได้ และก่อนหน้านี้ห่วงโซ่การตีพิมพ์เผยแพร่เร่ิมจากผู้แต่งไปสู่ผู้รวบรวมเอกสาร 

ส่งผ่านไปยัง บรรณาธิการ ส านักพิมพ์ ร้านขายหนังสือ บรรณารักษ์และผู้ใช้ห้องสมุด แต่ในปัจจุบัน

ยุคคอมพิวเตอร์ ห่วงโซ่นี้ได้เปลี่ยนไปแต่ยังไม่พบรูปแบบเข้ามาแทนอย่างชัดเจน ดังนั้น การมีความรู้

ความเข้าใจในรูปแบบใหม่ของสารสนเทศในโลกของสารสนเทศดิจิทัลจึงเป็นสิ่งจ าเป็นในการเร่ิมเข้าสู่

การรู้ดิ จิทัล ความรู้ดังกล่าวประกอบด้วยความรู้ 2 ด้านคือ โลกสารสนเทศ (The world of 

information) และธรรมชาติของทรัพยากรสารสนเทศ (Nature of information resources) 

 3. สมรรถนะกลาง (Central competencies) เป็นชุดทักษะและสมรรถนะพ้ืนฐานที่

จ าเป็นต้องมีประกอบด้วย 6 สมรรถนะ คือ การอ่านและความเข้าใจสารสนเทศรูปแบบดิจิทัลและที่

ไม่ใช่รูปแบบดิจิทัล การสร้างและการสื่อสารสารสนเทศดิจิทัล การประเมินสารสนเทศเบื้องต้น การ

รวบรวมององค์ความรู้ การรู้สารสนเทศ และการรู้เท่าทันสื่อ 

 4. ทัศนคติและโลกทัศน์ (Attitudes and perspectives) เป็นการเชื่อมโยงระหว่างแนวคิด

ใหม่ ของการรู้ดิจิทัลและแนวคิดเก่าของการอ่านออกเขียนได้เมื่อ 200 ปีที่ผ่านมา การมีเฉพาะทักษะ

และสมรรถนะการรู้ดิจิทัลนั้นไม่เพียงพอในการที่ด ารงจ าเป็นต้องมีพ้ืนฐานในกรอบแนวคิดคุณธรรม

จริยธรรมซึ่งใช้ร่วมกับการให้การศึกษา ประกอบด้วย 2 ประการคือ การเรียนรู้แบบอิสระ และการรู้

เร่ืองคุณธรรมและสังคม 

 3.2.2 ระดับของกำรรู้ดิจิทัล 

  Martin (2008) กล่าวว่าโดยทั่วไปการรู้ (Literacy) มักถูกแบ่งเป็น 3 ระดับซึ่งเขาได้

น ามาใช้ในการแบ่งระดับการรู้ดิจิทัล ดังภาพที่ 3-3 
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ภำพที่ 3.3 แสดงระดับการรู้ดิจิทัล (Martin, 2008, p.167) 
 

จากภาพที่ 3 แสดงระดับของการรู้ดิจิทัลคือ ระดับแรกเป็นความรู้เร่ืองเทคนิค คือการเรียนรู้ 

สมรรถนะดิจิทัล ระดับที่สองเป็นระดับของการใช้ความคิดในบริบทการประยุกต์ใช้เคร่ืองมือดิจิทัลให้ 

เหมาะสม และระดับสาม คือการสะท้อนความคิดเชิงวิพากษ์ ซึ่งเกิดจากความเข้าใจการเปลี่ยนแปลง

ของมนุษย์และการกระท าแบบดิจิทัลที่ส่งผลกระทบต่อสังคม ในการรู้ดิจิทัลทั้ง 3 ระดับนี้มีการรู้

คอมพิวเตอร์เข้ามาเกี่ยวข้องด้วยในทุกระดับ และระดับที่เป็นสมรรถนะการรู้ดิจิทัลที่แท้จริงได้แก่ 

ระดับที่ 2 และ 3 ซึ่งจะกล่าวในรายละเอียดต่อไปนี้ 

  3.2.2.1 ระดับที 1 สมรรถนะดิจิทัล (Digital competency) 

      เป็นพื้นฐานของการรู้ดิจิทัล ประกอบด้วย ทักษะที่แตกต่างกันเร่ิมตั้งแต่การรู้ใน

สิ่งที่เห็น และคู่มือทักษะการปฏิบัติจนถึงทักษะการวิพากษ์ การประเมินทัศนคติและการตระหนักรู้

สมรรถนะในระดับนี้มีความเหมาะสมกับการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันสามารถใช้ได้ทั้งรายบุคคลและ

กลุ่มคณะท างาน European Commission ได้ก าหนดสมรรถนะหลัก ไว้ในเอกสารการศึกษาและการ

อบรมเพ่ือเข้าสู่ ค.ศ. 2010 ได้มีการระบุสมรรถนะดิจิทัลไว้เป็น 1 ใน 8 ของสมรรถนะหลัก โดยนิยาม

ไว้ว่า คือความมั่นใจและการคิดเชิงวิพากษ์ในการใช้เทคโนโลยีในสังคมสารสนเทศเพ่ือการท างานใน

ชีวิตส่วนตัวและการสื่อสาร (European Commission, 2004, p.14) และได้ให้นิยามค าว่า เทคโนโลยี

ในสังคมสารสนเทศ (Information Society Technologies - IST) หมายถึงการน าเสนอบริการที่ใช้

สารสนเทศและเทคโนโลยีการสื่อสาร อาทิ อินเทอร์เน็ต เนื้อหารูปแบบดิจิทัล สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เป็น

ต้น โดยผ่านเคร่ืองมือที่ เป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โทรศัพท์เคลื่อนที่  ตู้ เอที เอ็ม หนังสือ
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อิเล็กทรอนิกส์ โทรทัศน์ ดิจิทัล ฯ และสรุปไว้ว่าสมรรถนะการรู้ดิจิทัล เป็นเร่ืองที่เกี่ยวกับความรู้ 

ทักษะ และทัศนคติที่เกี่ยวกับดิจิทัล 

  สมรรถนะหลักที่จะน าไปสู่ความส าเร็จในการด ารงชีวิต ควรมีลักษณะต่อไปนี้ 

  1) สามารถถ่ายโอน (Transferable) เป็นความสามารถประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม

ตามสถานการณ์และบริบท  

  2) สามารถท างานในหลายหน้าที่  (Multifunctional)  มีความคุ้นชินกับความ

ความส าเร็จในการท างานหลากหลายวัตถุประสงค์ การแก้ปัญหาประเภทต่าง ๆ และบรรลุเป้าหมาย

ในการท างานที่หลากหลาย  

  3) สมรรถนะเป็นสิ่งที่จ าเป็นต้องมี (Prerequisite) อย่างพอเพียงในการด ารงชีวิต การ

ท างานและการเรียนรู้ (European Commission, 2004, p.6) 

 กระบวนกำรของกำรรู้ดิจิทัล 

 ตำรำงท่ี 3.1 แสดงค าอธิบายกระบวนการของการรู้ดิจิทัล (Martin, 2008, p.170) 
กระบวนกำร รำยละเอียด 

Statement ให้รายละเอียดปัญหาที่ต้องแก้หรืองานที่ต้องท าให้บรรลุผลให้ชัดเจน 

และปฏิบัติตามความต้องการนั้น ๆ 
Identification ระบุทรัพยากรสารสนเทศท่ีต้องการน ามาแก้ปัญหา หรือท าให้การ

ปฏิบัติงานที่ท าประสบความส าเร็จ 
Accession ระบุแหล่งและค้นหาทรัพยากรดิจิทัลได้ตามต้องการ 
Evaluation ประเมินวัตถุประสงค์ ความถูกต้อง และความน่าเชื่อถือของ

ทรัพยากรดิจิทัล และรวมถึงความเกี่ยวข้องกับการน าไปแก้ปัญหา

หรือน าไปใช้ในการปฏิบัติงาน 
Interpretation ตีความความหมายของทรัพยากรดิจิทัลที่สื่อออกมา 
Organization การจัดการและจัดกลุ่มทรัพยากรดิจิทัลในแนวทางที่สามารถน าไปใช้

ในการแก้ปัญหา และน าไปใช้เพ่ือความส าเร็จในการปฏิบัติงาน 
Integration การบูรณาการทรัพยากรดิจิทัลเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา หรือน าไปสู่

ความส าเร็จการปฏิบัติงาน 
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กระบวนกำร รำยละเอียด 

Analysis เคราะห์ทรัพยากรดิจิทัลที่จะน าไปใช้ในแนวคิดหรือรูปแบบที่จะเป็น

แนวทางการแก้ปัญหา หรือความส าเร็จในการปฏิบัติงาน 
Synthesis การสังเคราะห์ทรัพยากรดิจิทัลอีกคร้ังในรูปแบบหรือแนวทางใหม่ที่

จะเป็นแนวทางการแก้ปัญหา หรือความส าเร็จในการปฏิบัติงาน 
Creation การสร้างสรรค์สิ่งที่เป็นความรู้ใหม่ เช่น การสร้างสารสนเทศใหม่ 

การผลิตสื่อ หรือผลการสร้างสื่อดิจิทัลอื่น ๆที่จะน ามาซึ่งความส าเร็จ

ของการปฏิบัติงานและแนวทางการแก้ปัญหา 
Communication การสื่อสารหรือการมีปฏิกิริยาโต้ตอบกับผู้เกี่ยวข้องทั้งหลายที่อาจ

เกี่ยวข้องกับงานหรือการแก้ปัญหา 
Dissemination การเผยแพร่น าเสนอ หรือผลิตภัณฑ์ท่ีเกี่ยวข้องกับบุคคลหรือกลุ่มนั้น 
Reflection การพิจารณาผลสะท้อนกลับถึงความส าในการแก้ปัญหา หรือ

ความส าเร็จในกระบวนการท างาน และสะท้อนถึงบุคคลนั้นในการ

พัฒนาเป็นผู้ที่มีการรู้ดิจิทัล 
 

  3.2.2.2 ระดับที่ 2 การใช้ดิจิทัล (Digital usage) 

      การใช้ดิจิทัลนี้นับว่าเป็นระดับที่เป็นศูนย์กลางและมีความส าคัญ เนื่องจาก

ระดับการใช้ดิจิทัลเป็นเร่ืองของการประยุกต์ใช้สมรรถนะดิจิทัลในวิชาชีพเฉพาะสาขาหรือในบริบท

ขอบเขตความรู้เหล่านี้มีความส าคัญต่อการใช้ดิจิทัลซึ่งได้แก่ บุคคล กลุ่ม หรือองค์กรเฉพาะ การใช้

ของรายบุคคลหรือกลุ่มจะเป็นไปตามความต้องการ ความเป็นมาหรือความต้องการในการพัฒนา

ตนเองหรือการพัฒนาวิชาชีพ 

      นอกจากนี้ยังพบว่าลักษณะของการใช้ดิจิทัลนี้ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ที่ก่อให้เกิด

ความต้องการ ได้แก่ การเน้นแนวทางการแก้ปัญหา การน าไปสู่ความส าเร็จในการท างาน หรือการ

บรรลุผลที่ต้องการในงานอาชีพ สาขาวิชาหรือในบริบทอ่ืน ๆ สรุปได้ว่าการใช้ดิจิทัลขึ้นอยู่กับกิจกรรม

ในวิชาชีพ สาขาวิชาหรือชุมชนนั้น ๆ ที่เวนเจอร์ และคณะ เรียกว่าชุมชนนักปฏิบัติ คือ ชุมชนของ

กลุ่มคนที่ปฏิบัติงานโดยมีการมีความเกี่ยวข้องกันโดยมีการแบ่งปันชุดของปัญหา หรือเร่ืองราวอ่ืน ๆ 
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ร่วมกัน เป็นกลุ่มคนที่พยายามที่จะมีความรู้ อย่างลึกซึ้งในเร่ืองของตนและมีความเชี่ยวชาญในพ้ืนที่

ความรู้ของตน โดยมีความพยายามอย่างไม่หยุดยั้ง (Wenger, McDermott, & Snyder, 2002, p.4) 

  3.2.2.3 ระดับที่ 3 การแปลงรูปดิจิทัล  

     การแปลงรูปดิจิทัลเป็นขั้นสูงสุด ระยะนี้คือความส าเร็จเมื่อการใช้ดิจิทัลได้รับ

การพัฒนาให้สามารถสร้างนวัตกรรมและเกิดความคิดสร้างสรรค์ท าให้เกิดการกระตุ้นให้เกิด  

การเปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยส าคัญในวิชาชีพและโดเมนความรู้ (Knowledge domain การก าหนด

ความรู้พ้ืนฐาน) การเปลี่ยนแปลงนี้สามารถเกิดขึ้นได้ทั้งในระดับบุคคล หรือระดับกลุ่ม หรือแม้กระทั่ง

ระดับองค์กร ในขณะที่ ผู้ ที่ มีการ รู้ดิ จิทั ลอาจประสบความส า เ ร็จในระดับการแปลง รูป 

(Transformative level) ซึ่งการแปลงรูปอาจไม่จ าเป็นในการเป็นข้อก าหนดในการรู้ดิจิทัล กิจกรรม

ในระดับที่เหมาะสมและยืนยันชัดเจนถึงการใช้ก็น่าจะเพียงพอที่จะอธิบาย การรู้ดิจิทัล 

     ข้อสังเกต ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องด าเนินตามล าดับทุกขั้นตอนข้างต้นอาจเร่ิมจาก

อะไรก็ได้ที่เกี่ยวข้องกับโครงงานในชีวิตที่ก าลังท าอยู่ รูปแบบกิจกรรมน่าจะเป็นแบบสุ่ ม หรือเกิดขึ้น

โดยบังเอิญมากกว่าการเข้าถึง แบบอนุกรมต่อเนื่องกัน แม้จะพบว่าในหลายกรณีมีการใช้ความรู้และ

ทักษะระดับต่ าเพ่ือที่จะพัฒนาหรือท าความเข้าใจเนื้อหาจากระดับท่ีสูงกว่า 

 

3.3 ระบบเครือข่ำยเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร  
 ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Computer Network) หมายถึง การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์ตั้งแต่ 

2 เคร่ืองขึ้นไปเข้าด้วยกันด้วยสายเคเบิล หรือสื่ออ่ืน ๆ ท าให้คอมพิวเตอร์สามารถใช้ไฟล์ข้อมูล   

ใช้เคร่ืองพิมพ์หรือทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ ร่วมกันได้ 

 ระบบเครือข่ายในปัจจุบันมีที่มาจากลักษณะการท างานของเค ร่ืองคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ที่

เรียกว่า เมนเฟรม (Mainframe) ซึ่งมีลักษณะการท างานแบบรวมศูนย์กลางประกอบด้วย เทอร์มินัล 

(Terminal) ซึ่งเป็นจอภาพและแป้นพิมพ์ท าหน้าที่เป็นสมาชิกหนึ่งในระบบคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ 

ซึ่งเทอร์มินัลจะมีจ านวนมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับความต้องการในการใช้งานของแต่ละองค์กรเทอร์มินัล

จะไม่ท าการประมวลผลเองถึงแม้ว่าจะมีหน่วยประมวลผลก็ตาม ซึ่งมักเรียกการทางานแบบนี้ว่า

เทอร์มินัลใบ้ (Dumb Terminal) ข้อมูลทุกอย่างของทุก ๆ เทอร์มินัลจะถูกส่งมาประมวลผลที่เคร่ือง

คอมพิวเตอร์หลัก 
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 เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ (Mainframe Computer) มีราคาแพงรวมทั้งการเพิ่มปริมาณผู้ใช้ระบบ

ต้องเพ่ิมความสามารถของ CPU ซึ่งมีค่าใช้จ่ายสูงมาก ซึ่งปริมาณงานในระบบที่เพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็วนี้

ท าให้ระบบแบบรวมศูนย์กลางไม่สามารถตอบสนองการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพอึกต่อไป จึงมี

แนวความคิดในการประมวลผลที่เคร่ืองเทอร์มินัลให้เป็นสถานทางานแบบเทอร์มินัลอัจฉริยะ และ

พัฒนาให้มีการประมวลผล แบบกระจายแทนการรวมศูนย์กลางอย่างแต่เดิม 

 

 
 

ภำพที่ 3.4 เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ (Mainframe Computer) 
 

 3.1.1 องค์ประกอบของระบบเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ 

  ระบบเครือข่ายนั้นมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ประการคือ โปรแกรมประยุกต์ที่ใช้งาน

ทั่วไป (Application Software) โปรแกรมที่ใช้ส าหรับการเชื่อมต่อและสื่อสารระหว่างคอมพิวเตอร์ใน

ระบบเครือข่าย (Network Software) และอุปกรณ์ในระบบเครือข่าย (Network Hardware) ดังนี้ 

  1. โปรแกรมประยุกต์ (Application Software) คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้งาน

ทั่วไปซึ่งมีส่วนเชื่อมต่อกับผู้ใช้คนอ่ืน ๆ ในระบบเครือข่ายซึ่งมักมีการก าหนดขอบเขตการเข้าใช้ข้อมูล

ของผู้ใช้แต่ละคนเพ่ือให้การใช้งานในระบบเครือข่ายเป็นไปด้วยความราบร่ืน ไม่ติดขัดหรือหยุดชะงัก

จากข้อผิดพลาดอ่ืนใดที่อาจเกิดขึ้น ในการเรียกใช้ข้อมูลทุกคร้ังเคร่ืองลูกข่ายต้องส่งค าขอข้อมูลไปยัง

เคร่ืองแม่ข่าย ซึ่งเคร่ืองแม่ข่ายจะประมวลผลและจัดส่งข้อมูลที่ขอนั้นกลับมาแสดงผลยังเคร่ืองลูกข่าย

ผ่านโปรแกรมประเภทเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) เช่น โปรแกรม Microsoft Internet 
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Explorer, Google Chrome, FireFox, Opera, Safari, Crazy Browser, Avant Browser, 

Maxthon Browser, Konqueror , Plawan Browser ซึ่งเป็นเว็บบราวเซอร์ที่พัฒนาโดยคนไทย 

  2. โปรแกรมระบบปฏิบัติการเครือข่าย (Network Operating System : NOS) คือ

โปรแกรมหรือซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่เชื่อมต่อและควบคุมการสื่อสาร ตลอดจนดูแลการส่งถ่ายข้อมูล

ระหว่างเคร่ืองคอมพิวเตอร์และระหว่างโปรแกรมประยุกต์ให้เป็นไปด้วยความถูกต้องเรียบร้อย 

ระบบปฏิบัติการเครือข่ายที่มีประสิทธิภาพจ าเป็นต้องมีซอฟต์แวร์เครือข่ายที่มีประสิทธิภาพด้วย 

โปรแกรมระบบปฏิบัติการเครือข่ายมีทั้งแบบไคลเอนด์เซิร์ฟเวอร์ และแบบเพียร์ทูเพียร์ ส าหรับใช้งาน

ตามลักษณะของเครือข่ายที่ใช้งานหรืออกแบบไว้ ซึ่งโดยปกติระบบปฏิบัติการ Windows ตระกูล 9x 

หรือรุ่นที่สูงกว่านอกจากจะใช้เป็นระบบปฏิบัติการที่ติดตั้งเพ่ือใช้งานแบบคนเดียวแล้ว ยังสามารถ

ติดตั้งเพ่ือเชื่อมต่อเป็นเครือข่ายในลักษณะเวิร์คกรุ๊ป หรือในรูปแบบของเครือข่ายเพียร์ทูเพียร์ก็ได้ 

โดยจ าเป็นต้องมีการ์ดเครือข่าย และเลือกใช้โปรโตคอลเพ่ือท าการสื่อสารร่วมกันบนเครือข่าย เช่น 

NetBEUI หรือ TCP/IP เป็นต้น 

  ส าหรับระบบปฏิบัติการเครือข่ายแบบไคลเอนด์เซิร์ฟเวอร์นั้น จะมีชุดระบบปฏิบัติการที่

จะต้องติดตั้งบนเคร่ืองแม่ข่าย (Server) และเคร่ืองลูกข่าย (Client/Workstation) ซึ่งระบบปฏิบัติการ

เครือข่ายแบบไคลเอนด์เซิร์ฟเวอร์นี้จะมีระบบความปลอดภัยสูง มีระบบการจัดการยูสเซอร์ และการ

จัดการสิทธิเพ่ือก าหนดแก่ผู้ใช้งานไว้อย่างครบถ้วน รวมถึงโปรแกรมเคร่ืองมือช่วยใช้งานในด้านอ่ืน ๆ

ตัวอย่างเช่น ระบบปฏิบัติการเครือข่าย Novell-NetWare, Windows-NT, Unix, Linux เป็นต้น 

  3. อุปกรณ์ในระบบเครือข่าย (Network Hardware) คือ ส่วนประกอบพ้ืนฐานของ

เครือข่ายที่ใช้ในการเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์ให้เป็นระบบเครือข่ายและเพ่ือท าให้คอมพิวเตอร์หรือ

อุปกรณ์ต่าง ๆ บนเครือข่ายสามารถสื่อสารเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันได้ ประกอบด้วยอุปกรณ์

พ้ืนฐาน ดังนี้ เคร่ืองศูนย์บริการข้อมูล (Servers) เคร่ืองลูกข่ายหรือสถานี (Clients) การ์ดเครือข่าย 

(Network Interface Cards) สายเคเบิลที่ใช้บนเครือข่าย (Network Cables) ฮับและสวิตช์ (Hubs 

and Switches) 

    3.1 เคร่ืองศูนย์บริการข้อมูล (Servers) เคร่ืองศูนย์บริการข้อมูล โดยมักเรียกว่า 

เคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ เป็นคอมพิวเตอร์ที่ท าหน้าที่บริการทรัพยากรให้กับเคร่ืองลูกข่ายบนเครือข่าย เช่น 

บริการไฟล์ (File Server), การบริการงานพิมพ์ (Print Server) เป็นต้น เคร่ืองเซิร์ฟเวอร์อาจเป็น

คอมพิวเตอร์ระดับเมนเฟรม มินิคอมพิวเตอร์ หรือไมโครคอมพิวเตอร์ก็ได้ โดยคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบ

มาเพ่ือใช้งานเป็นเซิร์ฟเวอร์นี้มักจะมีสมรรถนะสูง รวมถึงถูกออกแบบมาเพ่ือรองรับความทนทานต่อ
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ความผิดพลาด (Fault Tolerance) เนื่องจากต้องทางานหนัก หรือต้องรองรับงานตลอด 24 ชั่วโมง 

ดังนั้น เคร่ืองเซิร์ฟเวอร์จึงมีราคาที่สูงมากเมื่อเทียบกับคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานทั่ว ๆ ไป  

 

 
 

ภำพที่ 3.5 เคร่ืองศูนย์บริการข้อมูล (Servers) 
 

    3.2 เคร่ืองลูกข่ายหรือสถานีเครือข่าย (Clients) เคร่ืองลูกข่ายเป็นคอมพิวเตอร์ที่

เชื่อมต่อเข้าระบบเครือข่าย ซึ่งอาจเรียกว่าเวิร์กสเตชั่นก็ได้ โดยมักเป็นเคร่ืองของผู้ใช้งานทั่วไปส าหรับ

ติดต่อเพ่ือขอใช้บริการจากเซิร์ฟเวอร์ เคร่ืองลูกข่ายอาจเป็นคอมพิวเตอร์ที่ไม่จ าเป็นต้องมีสมรรถนะ

สูง ซึ่งอาจเป็นเคร่ืองเดสก์ทอปคอมพิวเตอร์ทั่วไปก็ได้ 

 

 
ภำพที่ 3.6 เคร่ืองลูกข่ายหรือสถานีเครือข่าย (Clients) 
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    3.3 การ์ดเครือข่าย (Network Interface Card: NIC) การ์ดเครือข่ายที่ใช้งานบน

เครือข่ายแลนแบบอีเทอร์เน็ตมักเรียกว่า อีเทอร์เน็ตการ์ด (Ethernet Card) ซึ่งการ์ดดังกล่าวมีหลาย

ชนิดด้วยกันให้เลือกใช้งานตามความเมหาะสมไม่ว่าจะเป็นอัตราความเร็วที่กาหนดไว้เพ่ือรองรับการ

ใช้งานที่แตกต่างกัน เช่น 10 Mbps, 10/100 Mbps หรือ 1 Gbps ส่วนคอนเน็กเตอร์ที่ใช้ส าหรับ

เชื่อมต่อก็มีคอนเน็กเตอร์แบบต่าง ๆ ให้เลือกใช้งานซึ่งคอนเน็กเตอร์แบบ RJ45 จะถือเป็นคอนเน็ก

เตอร์มาตรฐานส าหรับเครือข่ายอีเทอร์เน็ตในปัจจุบัน ยกเว้นการ์ดเครือข่ายรุ่นเก่า ๆที่ยังคงมีใช้งาน

อยู่บ้าง เช่น คอนเน็กเตอร์แบบ BNC หรือ AUI เป็นต้น 

 

ภำพที่ 3.7 การ์ดเครือข่าย (Network Interface Card: NIC) 
 

    3.4 สายเคเบิลที่ ใช้บนเครือข่าย (Network Cables) เครือข่ายคอมพิวเตอร์

จ าเป็นต้องมีสายเคเบิลเพ่ือใช้ส าหรับเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ ให้อยู่บนเครือข่ายเดียวกันเพ่ือ

สื่อสารกันได้ การเลือกชนิดของสายเคเบิลจ าเป็นต้องพิจารณาควบคู่กับรูปแบบการเชื่อมต่อเครือข่าย 

เช่น หากเชื่อมต่อในรูปแบบดาว สายเคเบิลหลักๆ ที่ใช้งานก็คือสาย UTP เป็นต้น นอกจากนี้เครือข่าย

ยังสามารถสื่อสารระหว่างกันโดยไม่ใช้สายก็ได้ ซึ่งเรียกว่า เครือข่ายไร้สาย โดยสามารถใช้คลื่นวิทยุ 

หรืออินฟราเรดเป็นตัวกลางในการน าพาสัญญาณอีกทั้งยังสามารถน าเครือข่ายแบบมีสาย และ

เครือข่ายแบบไร้สายมาเชื่อมต่อเข้าเป็นเครือข่ายเดียวกัน 

ภำพที่ 3.8 สายเคเบิลที่ใช้บนเครือข่าย (Network Cables) 
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    3.5 ฮับและสวิชต์ (Hubs and Switches) อุปกรณ์ฮับและสวิตช์ มักน าไปใช้เป็น

ศูนย์กลางของสายเคเบิลที่เชื่อมต่อเครือข่ายเข้าด้วยกัน ซึ่งฮับหรือสวิตช์นั้นจะมีพอร์ตเพ่ือให้สาย

เคเบิลเชื่อมต่อเข้าระหว่างฮับกับคอมพิวเตอร์ โดยจ านวนพอร์ตจะขึ้นอยู่กับแต่ละชนิด เช่น แบบ 4 , 

8, 16 หรือ 24 พอร์ต และยังสามารถน าฮับหรือสวิตช์หลายๆ ตัวมาเชื่อมต่อเข้าด้วยกันเพ่ือขยาย

เครือข่ายได้อีกด้วย 

 
ภำพที่ 3.9 ฮับและสวิชต์ (Hubs and Switches) 

 

 3.1.2 ประเภทของเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ 

  เครือข่ายสามารถจ าแนกออกได้หลายประเภทตามเกณฑ์ที่ใช้จ าแนก เช่น ขนาด 

ลักษณะการแลกเปลี่ยนข้อมูลของคอมพิวเตอร์ เป็นต้น โดยทั่วไปการจ าแนกประเภทของเครือข่ายมี

อยู่ 3 วิธีดังต่อไปนี้ 

  1. ใช้ขนาดทางกายภาพของเครือข่ายเป็นเกณฑ์ แบ่งเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

    1.1 ระบบเครือข่ายระดับท้องถิ่น (Local Area Network: LAN) ระบบเครือข่าย

ระดับท้องถิ่น เป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ซึ่งเชื่อมโยงคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์สื่อสารที่อยู่ในท้องที่ 

บริเวณเดียวกันเข้าด้วยกัน เช่น ภายในอาคาร หรือภายในองค์การที่มีระยะทางไม่ไกลมากนัก ระบบ

เครือข่ายระดับท้องถิ่น จัดได้ว่าเป็นเครือข่ายเฉพาะขององค์การ การสร้างระบบเครือข่ายระดับ

ท้องถิ่นนี้องค์การสามารถด าเนินการทาเองได้ โดยวางสายสัญญาณสื่อสารภายในอาคารหรือภายใน

พ้ืนที่ของตนเอง ระบบเครือข่ายระดับท้องถิ่นมีตั้งแต่เครือข่ายขนาดเล็กท่ีเชื่อมโยงคอมพิวเตอร์ตั้งแต่

สองเคร่ืองขึ้นไปภายในห้องเดียวกันจนเชื่อมโยงระหว่างห้องหรือองค์การขนาดใหญ่ เช่น 

มหาวิทยาลัยมีการวางเครือข่ายที่เชื่อมโยงระหว่างอาคารภายในมหาวิทยาลัย ระบบเครือข่ายระดับ

ท้องถิ่นจึงเป็นเครือข่ายที่รับผิดชอบโดยองค์การที่เป็นเจ้าของ 
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    ลักษณะส าคัญของระบบเครือข่ายระดับท้องถิ่น คือ อุปกรณ์ที่ประกอบภายใน

เครือข่ายสามารถรับส่งสัญญาณกันด้วยความเร็วสูงมาก โดยทั่วไปมีความเร็วตั้งแต่ หลายสิบล้านบิต

ต่อวินาที จนถึงร้อยล้านบิตต่อวินาที การสื่อสารในระยะใกล้จะมีความเร็วในการสื่อสารสูง ท าให้การ

รับส่งข้อมูลมีความผิดพลาดน้อยและสามารถรับส่งข้อมูลจ านวนมากในเวลาจ ากัดได้ 

 

 
ภำพที่ 3.10 ระบบเครือข่ายระดับท้องถิ่น (Local Area Network: LAN) 
 

    1.2 ระบบเครือข่ายระดับเมือง (Metropolitan Area Network: MAN) ระบบ

เครือข่ายระดับเมือง เป็นระบบเครือข่ายที่มีขนาดอยู่ระหว่างระบบเครือข่ายระดับท้องถิ่น และระบบ

เครือข่ายระดับประเทศ การเชื่อมโยงจะต้องอาศัยระบบบริการเครือข่ายสาธารณะ เป็นระบบ

เครือข่ายที่ใช้ภายในเมืองหรือจังหวัดเท่านั้น เช่น การเชื่อมต่อระหว่างองค์กรต่าง ๆ ภายในอ าเภอ

หรือจังหวัด เป็นลักษณะการน าระบบเครือข่ายระดับท้องถิ่นหลายๆ เครือข่ายที่อยู่ห่างกันมาต่อถึงกัน

ผ่านทางสื่อต่าง ๆ เช่น ไมโครเวฟ (Microwave) คลื่นวิทยุ ผ่านดาวเทียมคู่สายสัญญาณเช่า (Leased 

line) หรือทางดิจิตอลสคริปเบอร์ (DSL) โดยการเชื่อมต่อระหว่างแต่ละเครือข่ายนั้นอาจมีความเร็วไม่

สูงมาก 
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ภำพที่ 3.11 ระบบเครือข่ายระดับเมือง (Metropolitan Area Network: MAN) 

 

    1.3 ระบบเครือข่ายระดับประเทศ หรือเครือข่ายบริเวณกว้าง (Wide Area 

Network: WAN) ระบบเครือข่ายระดับประเทศ หรือเครือข่ายบริเวณกว้าง เป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์

ที่เชื่อมโยงระบบคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ที่อยู่ห่างไกลกันเข้าด้วยกัน อาจจะ

ต้องเป็นการติดต่อสื่อสารในระดับประเทศ ข้ามทวีปหรือทั่วโลก เช่น เชื่อมโยงระหว่างจังหวัด 

ระหว่างประเทศ การสร้างเครือข่ายระยะไกลจึงต้องอาศัยระบบบริการข่ายสายสาธารณะ เช่น คู่

สายสัญญาณเช่าจากองค์การโทรศัพท์แห่งประเทศไทยหรือจากการสื่อสารแห่งประเทศไทย ใช้วงจร

สื่อสารผ่านดาวเทียม หรือใช้วงจรสื่อสารเฉพาะกิจที่มีให้บริการแบบสาธารณะ ระบบครือข่าย

ระดับประเทศจึงเป็นเครือข่ายที่ใช้กับองค์การที่มีสาขาห่างไกล และต้องการเชื่อมสาขาเหล่านั้นเข้า

ด้วยกัน เช่น ธนาคารมีสาขาทั่วประเทศ มีบริการ รับฝากเงินผ่านตู้ เอทีเอ็ม ระบบเครือข่าย

ระดับประเทศเชื่อมโยงระยะไกลมาก จึงมีความเร็วในการสื่อสารจึงไม่สูงเนื่องจาก มีสัญญาณรบกวน

ในสาย และการเชื่อมโยงระยะไกลจ าเป็นต้องใช้เทคนิคพิเศษในการลดปัญหาข้อผิดพลาดของ การ

รับส่งข้อมูล 

    ระบบเครือข่ายระดับประเทศเป็นเครือข่ายที่ทาให้ระบบเครือข่ายระดับท้องถิ่น

หลาย ๆ เครือข่ายเชื่อมถึงกันได้ เช่น ที่ท าการสาขาทุกแห่งของธนาคารแห่งหนึ่งมีระบบเครือข่าย

ระดับท้องถิ่นเพ่ือใช้ท างานภายในสาขานั้น ๆ และมีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายระดับท้องถิ่นของทุก

สาขาให้เป็นระบบเดียวด้วยระบบเครือข่ายระดับประเทศ ในอนาคตอันใกล้นี้ระบบเครือข่าย

ระดับประเทศจะท าให้ทุกบริษัท ทุกองค์การทุกหน่วยงานเชื่อมโยงเครือข่าย คอมพิวเตอร์ของตนเอง
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เข้าสู่เครือข่ายกลาง เพ่ือการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกัน และการท างานร่วมกันในระบบที่ต้อง

ติดต่อสื่อสารระหว่างกัน เทคโนโลยีที่ใช้กับระบบเครือข่ายระดับประเทศมีความหลากหลาย เช่น การ

เชื่อมโยงระหว่างประเทศด้วยช่องสัญญาณดาวเทียม เส้นใยน าแสง คลื่นไมโครเวฟ คลื่นวิทยุ สาย

เคเบิล ทั้งที่วางตามถนนและวางใต้น้ า เทคโนโลยีของการเชื่อมโยงได้รับการพัฒนาไปมากแต่ยังไม่

พอเพียงกับความต้องการที่เพ่ิมมากข้ึนอย่างรวดเร็ว 

 

 
 

ภำพที่ 3.12 ระบบเครือข่ายระดับประเทศ หรือเครือข่ายบริเวณกว้าง (Wide Area Network: 
WAN) 

 

  2. ใช้ลักษณะหน้าที่การทางานของคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายเป็นเกณฑ์ แบ่งเป็น 2 

ประเภท ดังนี้ 

    2.1 เครือข่ายแบบเท่าเทียม (Peer-to-Peer Network) เครือข่ายแบบเท่าเทียม เป็น

การเชื่อมต่อเคร่ืองคอมพิวเตอร์เข้าด้วยกัน โดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ืองจะสามารถแบ่ง

ทรัพยากรต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นไฟล์หรือเคร่ืองพิมพ์ซึ่งกันและกันภายในเครือข่ายได้ เคร่ืองแต่ละเคร่ือง

จะท างานในลักษณะที่ทัดเทียมกัน ไม่มีเคร่ืองใดเคร่ืองเคร่ืองหนึ่งเป็นเคร่ืองหลักเหมือนแบบ Client / 

Server แต่ก็ยังคงคุณสมบัติพ้ืนฐานของระบบเครือข่ายไว้เหมือนเดิม การเชื่อมต่อแบบนี้มักท าใน

ระบบที่มีขนาดเล็ก ๆ เช่น หน่วยงานขนาดเล็กที่มีเคร่ืองใช้ไม่เกิน 10 เคร่ือง การเชื่อมต่อแบบนี้มี

จุดอ่อนในเร่ืองของระบบรักษาความปลอดภัย แต่ถ้าเป็นเครือข่ายขนาดเล็กและเป็นงานที่ไม่มีข้อมูลที่
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เป็นความลับมากนักเครือข่ายแบบนี้ก็เป็นรูปแบบที่น่าเลือกน ามาใช้ได้เป็นอย่างดี ระบบ Peer to 

Peer นี้คอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ืองสามารถเข้าไปใช้ไฟล์ที่เก็บบนเคร่ืองไหนก็ได้ เช่น Home Network 

 
 
ภำพที่ 3.13 เครือข่ายแบบเท่าเทียม (Peer-to-Peer Network) 
 

    2.2 เครือข่ายแบบผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการ (Client-Server Network) เครือข่าย

แบบผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการ เป็นระบบที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ทุกเคร่ืองมีฐานะการท างานที่เหมือน 

ๆ กันเท่าเทียมกันภายในระบบเครือข่าย แต่จะมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์เคร่ืองหนึ่งที่ท าหน้าที่เป็นเคร่ือง 

Server ที่ท าหน้าที่ให้บริการทรัพยากรต่าง ๆ ให้กับ เคร่ือง Client หรือเคร่ืองที่ขอใช้บริการ ซึ่ง

อาจจะต้องเป็นเคร่ืองที่มีประสิทธิภาพที่ค่อนข้างสูง ถึงจะท าให้การให้บริการมีประสิทธิภาพตามไป

ด้วย 

    ข้อดีของระบบเครือข่าย Client - Server เป็นระบบที่มีการรักษาความปลอดภัยสูง

กว่าระบบแบบ Peer To Peer เพราะว่าการจัดการในด้านรักษาความปลอดภัยนั้น จะท ากันบน

เคร่ือง Server เพียงเคร่ืองเดียว ท าให้ดูแลรักษาง่ายและสะดวกมีการก าหนดสิทธิการเข้าใช้ทรัพยากร

ต่าง ๆ ให้กับเคร่ืองผู้ขอใช้บริการหรือเคร่ือง Client เมื่อเปรียบเทียบระหว่าง Peer to Peer กับ 

Client/Server พบว่า Peer to Peer จะติดตั้งได้ง่ายกว่า ดูแลง่ายกว่า ปลอดภัยต่ ากว่า ค่าใช้จ่ายต่ า

กว่าใช้ในองค์กรขนาดเล็ก 
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ภำพที่ 3.14 เครือข่ายแบบผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการ (Client-Server Network) 

 

    เทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทาให้ระยะทางไร้ความหมาย การขนส่งข้อมูลท า

การจ านวนมากท าได้รวดเร็ว ผู้เรียนสามารถเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยได้มาก ด้วยเหตุนี้

ระบบการศึกษาของหลายแห่งจึงต้องปรับตัวและพัฒนา เพ่ือน าเอาเทคโนโลยีเข้ามาช่วยจัดการศึกษา 

หลายประเทศโดยเฉพาะประเทศที่พัฒนาแล้ว ได้ใช้ประโยชน์จากเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือ

การศึกษา อินเทอร์เน็ตมีจุดเร่ิมต้นจากการเชื่อมโยงมหาวิทยาลัยเข้าด้วยกัน ช่วยในเร่ืองการใช้ข้อมูล

ทาการงานวิจัยร่วมกัน และพัฒนาต่อมาจนเป็นเครือข่ายการศึกษา และขยายตัวจนกลายเป็น

เครือข่ายของโลกและใช้งานครอบคลุมทุกด้าน เทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษาจึงเป็น

โครงสร้างพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการปฏิรูปการศึกษายุคใหม่ 
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สรุป 
 จากการศึกษาข้างต้นอาจกล่าวได้ว่าการรู้ดิจิทัลเป็นชุดทักษะและความรู้ทางด้านสารสนเทศ 

กระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การเรียนรู้การรู้ในสิ่งที่เห็นและทักษะอารมณ์

ทางสังคม การที่ผู้เรียนมีทักษะการรู้ดิจิทัลหมายความว่า ผู้เรียนได้มีทักษะที่มีความจ าเป็นครบถ้วนใน

การด าเนินชีวิตอย่างมีคุณภาพในสภาพแวดล้อมวัฒนธรรมดิจิทัลถือได้ว่าเป็น “ทักษะของการอยู่

รอด” ในสังคมดิจิทัลที่มีความซับซ้อน ซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้สอนทางด้านสารสนเทศศาสตร์ 

บรรณารักษ์และนักสารสนเทศจะต้องเรียนรู้เพ่ือให้เกิดความเข้าใจตระหนักรู้ศึกษาวิจัยและน ามา

พัฒนาคุณภาพงานให้เท่าทันกับบริบทสังคมและผู้รับบริการที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว 

 เทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทต่อการเรียนการสอนมากขึ้นเป็นล าดับ ระบบสื่อสาร

โทรคมนาคมท าให้เกิดระบบการเรียน การสอนทางไกล (Tele-education) ท าให้ผู้เรียนและผู้สอน

อยู่ต่างที่กัน สามารถโต้ตอบกันได้ด้วยระบบวิดีโอคอนเฟอเรนซ์ ท าให้ครูและนักเรียนไม่ต้องเดินทาง

มาหากันเทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ต ท าให้การเชื่อมต่อระหว่างครูกับ

นักเรียนดีขึ้นนักเรียนสามารถส่งการบ้านผ่านทางอินเทอร์เน็ต ครูสามารถตรวจการบ้านและให้

คะแนนได้ทันที อีกทั้งยังสามารถชี้แนะด้วยจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ มีการสร้างอิเล็กทรอนิกส์บอร์ด 

(Electronic Bulletin Board) เพ่ือใช้ในการติดประกาศข่าวสารต่าง ๆ 
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ค ำถำมทบทวนบทที ่3 
 1.  อธิบายความหมายทักษะการรู้ดิจิทัล 

 2.  อธิบายถึงความส าคัญทักษะการรู้ดิจิทัล 

 3.  อธิบายองค์ประกอบของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

 4.  สถานศึกษาขนาดเล็กแห่งหนึ่ง ต้องการให้อาจารย์และนักเรียน นักศึกษา เข้าถึงระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตอย่างทั่วถึง เพ่ือเตรียมความพร้อมส าหรับการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบ  

อีเลิร์นนิง อีกท้ังสถานะการณ์โรคระบาดโควิด 19 ผู้บริหารมอบหมายให้ท่านซึ่งเป็นนักเทคโนโลยีทาง

การศึกษาออกแบบระบบเครือข่ายและอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง ภายใต้งบประมาณที่มีอยู่อย่างจ ากัด   

จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ท่านจะเลือกใช้ออกแบบระบบโดยใช้การเชื่อมต่อของระบบเครือข่าย

คอมพิวเตอร์แบบใด และใช้อุปกรณ์ใดบ้าง เพราะเหตุผลใด 
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บทท่ี 4 

กำรใช้โปรแกรมส ำเสรจ็รูปและกำรออกแบบ 
 

 แอปพลิเคชันซอฟต์แวร์ (Application Software) หรือซอฟต์แวร์ประยุกต์นั้นเร่ิมแพร่หลาย

มากยิ่งขึ้น เนื่องจากซอฟต์แวร์ที่สามารถท างานได้หลายแพลตฟอร์มหรือที่เราเรียกกันว่าซอฟต์แวร์

ข้ามแพลตฟอร์ม (Cross-Platform Software) นั้นก าลังได้รับความนิยมมากขึ้น ซึ่งบางโปรแกรมที่

ถูกน ามาใช้โดยบุคคลและองค์กรต่าง ๆ จากทั่วโลกจ าเป็นที่จะต้องน ามันไปด้วยในทุก ๆ ที่เพ่ือที่จะ

น ามาใช้ได้ตลอดเวลา ซึ่งในเวลาต่อมาวิวัฒนาการของซอฟต์แวร์แบบดั้งเดิม (Traditional Software) 

ก็ได้กลายมาเป็นแอปพลิเคชัน เพ่ือที่จะช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น

ในทุกท่ีที่ต้องการ 

 

4.1 ควำมหมำยและควำมส ำคัญของซอฟต์แวร์ 
 คอมพิวเตอร์ท างานอย่างเป็นระบบ (System) ซึ่งหมายถึงภายในระบบงานคอมพิวเตอร์ 

ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อยที่มีหน้าที่เฉพาะ ท างานประสานสัมพันธ์กัน เพ่ือให้งานบรรลุตาม

เป้าหมาย ในระบบงานคอมพิวเตอร์การที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพียงอย่างเดียว จะยังไม่สามารถ

ท างานได้ด้วยตัวเอง ซึ่งหากจะให้คอมพิวเตอร์ท างานได้อย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพแล้ว ระบบ

คอมพิวเตอร์ควรจะประกอบไปด้วยองค์ประกอบคือ  

 Hardware (ฮาร์ดแวร์) ได้แก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงต่าง ๆ ที่สามารถมองเห็น

เป็น รูปธรรม สามารถจับต้องได้ เซ่น จอภาพ หน่วยประมวลผล (CPU) หน่วยความจ า (เซ่น RAM) 

คีย์บอร์ด เม้าส์ เคร่ืองพิมพ์ สาย LAN Router  

 Software (ซอฟต์แวร์) หรือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นขุดค าสั่งที่ถูกเขียนขึ้นมาเพ่ือให้

คอมพิวเตอร์ ท างานตามขึ้นตอนที่เราก าหนด เป็นส่วนที่เชื่อมต่อการท างาน ระหว่างผู้ ใช้กับ

คอมพิวเตอร์ ถ้าคอมพิวเตอร์ไม่มี ซอฟต์แวร์ก็เปรียบเสมือนคนที่มีแต่ร่างกายและอวัยวะภายใน แต่

ไม่มีความคิดมาขับเคลื่อนให้ร่างกายเคลื่อนไหว  

 ซอฟต์แวร์ หมายถึงชุดค าสั่งหรือโปรแกรมที่ใช้สั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท างาน ซอฟต์แวร์จึง

หมายถึงล าดับขั้นตอนการท างานที่เขียนขึ้นด้วยค าสั่งของคอมพิวเตอร์ ค าสั่งเหล่านี้เรียงกันเป็น
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โปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากที่ทราบมาแล้วว่าคอมพิวเตอร์ท างานตามค าสั่ง การท างานพ้ืนฐาน เป็น

เพียงการกระท ากับข้อมูลที่เป็นตัวเลขฐานสอง ซึ่งใช้แทนข้อมูลที่เป็นตัวเลข ตัวอักษร รูปภาพ หรือ

แม้แต่เป็นเสียงพูดก็ได้ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้สั่งงานคอมพิวเตอร์จึงเป็นซอฟต์แวร์ เพราะเป็น

ล าดับขั้นตอนการท างานของคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์เคร่ืองหนึ่งท างานแตกต่างกันได้มากมายด้วย

ซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกัน ซอฟต์แวร์จึงหมายรวมถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทุกประเภทที่ท าให้

คอมพิวเตอร์ท างานได้ 

 การที่ เราเห็นคอมพิวเตอร์ท างานให้กับเราได้มากมาย เพราะว่ามีผู้ พัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์มาให้เราสั่งงานคอมพิวเตอร์ ร้านค้าอาจใช้คอมพิวเตอร์ท าบัญชีที่ยุ่งยากซับซ้อน บริษัท

ขายตั๋วใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในระบบการจองตั๋ว คอมพิวเตอร์ช่วยในเร่ืองกิจการงานธนาคารที่มีข้อมูล

ต่าง ๆ มากมาย คอมพิวเตอร์ช่วยงานพิมพ์เอกสารให้สวยงาม เป็นต้น การที่คอมพิวเตอร์ด าเนินการ

ให้ประโยชน์ได้มากมายมหาศาลจะอยู่ที่ซอฟต์แวร์ ซอฟต์แวร์จึงเป็นส่วนส าคัญของระบบคอมพิวเตอร์ 

หากขาดซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ก็ไม่สามารถท างานได้ ซอฟต์แวร์จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็น และมีความส าคัญ

มาก และเป็นส่วนประกอบหนึ่งที่ท าให้ระบบสารสนเทศเป็นไปได้ตามท่ีต้องการ 

 

4.2 ประเภทของซอฟต์แวร์ 
 ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีผู้พัฒนาขึ้นเพ่ือใช้งานกับคอมพิวเตอร์มีมากมาย 

ซอฟต์แวร์เหล่านี้อาจได้รับการพัฒนาโดยผู้ใช้งานเอง หรือผู้พัฒนาระบบ หรือผู้ผลิตจ าหน่าย หาก

แบ่งแยกชนิดของซอฟต์แวร์ตามสภาพการท างาน พอแบ่งแยกซอฟต์แวร์ได้เป็น 2 ประเภท คือ  

 1.  ซอฟต์แวร์ระบบ (system software) 

 2.  ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (application software) 

 4.2.1 ซอฟต์แวร์ระบบ  

  คือ ซอฟต์แวร์ที่บริษัทผู้ผลิตสร้างขึ้นมาเพ่ือใช้จัดการกับระบบ หน้าที่การท างานของ

ซอฟต์แวร์ระบบคือด าเนินงานพ้ืนฐานต่าง ๆ ของระบบคอมพิวเตอร์ เช่น รับข้อมูลจากแผงแป้น

อักขระแล้วแปลความหมายให้คอมพิวเตอร์เข้าใจ น าข้อมูลไปแสดงผลบนจอภาพหรือน าออกไปยัง

เคร่ืองพิมพ์ จัดการข้อมูลในระบบแฟ้มข้อมูลบนหน่วยความจ ารองเมื่อเราเปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

ทันทีท่ีมีการจ่ายกระแสไฟฟ้าให้กับคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์จะท างานตามโปรแกรมทันที โปรแกรม

แรกที่สั่งคอมพิวเตอร์ท างานนี้ เป็นซอฟต์แวร์ระบบ ซอฟต์แวร์ระบบอาจเก็บไว้ในรอม หรือในแผ่น
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จานแม่เหล็ก หากไม่มีซอฟต์แวร์ระบบ คอมพิวเตอร์จะท างานไม่ได้ซอฟต์แวร์ระบบยังใช้เป็น

เคร่ืองมือในการพัฒนาซอฟต์แวร์อ่ืน ๆ และยังรวมไปถึงซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการแปลภาษาต่าง ๆ 

  ซอฟต์แวร์ระบบ (System software) คือซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการจัดการระบบ

คอมพิวเตอร์ จัดการอุปกรณ์รับเข้าและส่งออก การรับข้อมูลจากแผงแป้นอักขระ (Keyboard) การ

แสดงผลบนจอภาพ การน าข้อมูลออกไปพิมพ์ยังเคร่ืองพิมพ์ การจัดเก็บข้อมูลเป็นแฟ้ม การเรียกด้น

ข้อมูล การสื่อสารข้อมูลในระบบเครือข่าย คอมพิวเตอร์ รวมทั้งการประสานงานกับซอฟต์แวร์

ประยุกต์ ซอฟต์แวร์ระบบจึงหมายถึงซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่ ควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์ ให้

คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงต่าง ๆ ท างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ ซอฟต์แวร์ระบบที่รู้จักกัน

คือ ระบบปฏิบัติการ (Operating system) ซอฟต์แวร์อรรถประโยชน์ (utility software), และ 

โปรแกรมขับอุปกรณ์ (Device driver) 

 4.2.2 ระบบปฏิบัติกำร (Operating System) 

  ระบบปฏิบัติการ (Operating System, OS) เป็นโปรแกรมที่ใช้ควบคุม และติดต่อกับ

อุปกรณ์ต่าง ๆ ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะการจัดการระบบของดิสก์ การบริหารหน่วยความจ า

ของระบบ กล่าวโดยสรุปคือ หากจะท างานใดงานหนึ่ง โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือ ในการ

ท างาน แล้วจะต้องติดต่อกับซอฟต์แวร์ระบบก่อน ถ้าขาดซอฟต์แวร์ชนิดนี้  จะท าให้เคร่ือง

คอมพิวเตอร์ ไม่สามารถท างานได้  อีกทั้งยังเป็นตัวกลางชื่อมระหว่างผู้ใช้ให้ใช้ งานฮาร์ดแวร์ที่มีใน

ระบบ คอมพิวเตอร์อย่างมีประสิทธิภาพและสะดวกสบายยิ่งขึ้น เนื่องจากการใช้งานฮาร์ดแวร์โดยตรง

นั้นมีความซับซ้อน และยากมากส าหรับผู้ใช้ ระบบปฏิบัติการจึงถูกออกแบบมาให้ผู้ใช้สามารถใช้

ทรัพยากรฮาร์ดแวร์ได้ง่ายขึ้น 

  ตัวอย่างงานที่ระบบปฏิบัติการจะจัดการให้กับผู้ใช้ เซ่น ผู้ใช้ต้องการบันทึกไฟล์ข้อมูล

ต่าง ๆ ลงในฮาร์ดดิสก์ การพิมพ์เอกสารออกทางเคร่ืองพิมพ์ (ทั้งฮาร์ดดิสก์และเคร่ืองพิมพ์ถือว่าเป็น

อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ตัวหนึ่ง) ดังนั้น ระบบปฏิบัติการจึงถือว่าเป็นโปรแกรมที่มีความส าคัญที่สุด ใกล้ชิด

กับฮาร์ดแวร์ที่สุดและมีความซับช้อนสูงมาก เนื่องจากต้องท าหน้าที่เบื้องหลังทั้งหมดเปรียบเสมือน

เป็นเลขาที่คอยรับค าสั่งจากเจ้านาย อยู่เบื้องหลังการท างานของโปรแกรมต่าง ๆ ที่อยู่ในระบบ

คอมพิวเตอร์ ท าให้โปรแกรมที่มีอยู่สามารถท างานร่วมกับระบบฮาร์ดแวร์ ที่มีอยู่ได้อย่างเต็ม

ความสามารถ 
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ภำพที่ 4.1 ระบบปฏิบัติการควบคุมฮาร์ดแวร์ช่วยให้โปรแกรมประยุกต์ท างานบนเคร่ืองได้ 
ที่มำ : http://www.krusutham.com/it/m11.html 

 

ตำรำงท่ี 4.1 ตัวอย่างของระบบปฏิบัติการของเคร่ืองแต่ละชนิด 

ชนิดของเครื่อง ระบบปฏิบัติกำร 
เครือง Mainframe z/os, z/VM, z/VSE, z/TPF 
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC) Windows, OS X, Ubuntu, Chrome OS 
โทรศัพท์สมาร์ทโฟน Android, iOS, Windows Phone 
Raspberry Pi NOOBS, Raspbian, OSMC, Windows 10 IOT, RISC OS 
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ภำพที่ 4.2 ตัวอย่างระบบปฏิบัติการ 
ที่มำ : https://sites.google.com/site/kruwerapangree 

 

  4.2.2.1 ประโยชน์ของระบบปฏิบัติการ 

     1. การพัฒนาโปรแกรม (Program Development) สนับสนุนเร่ืองการพัฒนา

โปรแกรม โดยจัดเตรียมบริการต่าง ๆ ให้ผู้พัฒนานั้นสามารถใช้งาน ปรับแก้ ได้ง่าย สะดวกและ

หลากหลาย เช่น มี Editor และ Debugger ส าหรับช่วยโปรแกรมเมอร์ระหว่างเขียนโปรแกรมและ

ตรวจสอบข้อผิดพลาด (Error) โดยระบบปฏิบัติการจะสนับสนุนสิ่งอ านวยความสะดวกและบริการ

ต่าง ๆ มากมายเพ่ือช่วยผู้พัฒนาโปรแกรมในการสร้างโปรแกรมประยุกต์ข้ึนมาใช้งาน 

     2. การประมวลผลโปรแกรม (Program execution) ช่วยในการท างานและ

ประมวลผลโปรแกรมประยุกต์ ซึ่งการประมวลผลโปรแกรมหนึ่ง ๆ นั้นจะมีงานที่เข้ามาเกี่ยวข้อง

มากมาย ค าสั่ง และข้อมูลจะต้องถูกน าเข้ามาเก็บไว้ในหน่วยความจ าหลัก อุปกรณ์ไอโอและ

แฟ้มข้อมูลที่ต้องการใช้รวมทั้งทรัพยากรที่จ าเป็นอ่ืน ๆ จะต้องถูกเตรียมพร้อมใช้งานระบบปฏิบัติการ

จะเป็นผู้ท างานทั้งหมดนี้ให้โดยอัตโนมัติ 

     3. การเข้าถึงอุปกรณ์ไอโอ (Access to I/O devices ) การใช้อุปกรณ์ I/O แต่

ละชิ้นจะต้องอาศัยชุดค าสั่งหรือสัญญาณควบคุมของตนเอง ระบบปฏิบัติการจะจัดการในรายละเอียด

ของการท างานเหล่านี้  ท าให้ผู้พัฒนาโปรแกรมเหลือเพียงการตัดสินใจว่าจะท าการอ่านข้อมูลหรือ

บันทึก ข้อมูลเหล่านั้น 
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     4. การควบคุมการเข้าถึงแฟ้มข้อมูล (Controlled access to files) เช่น การ

การเปิดไฟล์ จะมีกระบวนการท างานหลายขั้นตอน และในอนาคตกรณีของระบบที่ท างานกับ 

ระบบปฏิบัติการหลายระบบ (Multiuser  OS) จะมีการเตรียมกลไกในการควบคุมการเข้าถึงไฟล์  

การควบคุมการใช้งานแฟ้มข้อมูล นอกจากจะต้องเข้าใจลักษณะโดยธรรมชาติของอุปกรณ์ ที่จะ

น ามาใช้งานแล้ว ยังต้องเข้าใจในรูปแบบของข้อมูลที่เก็บอยู่ในสื่อจัดเก็บ ระบบปฏิบัติการจะท าหน้าที่

ในส่วนนี้แทนผู้ใช้ และในกรณีที่ในระบบมีผู้ใช้งานได้หลายคนพร้อมกันก็จะต้องควบคุมล าดับและวิธี 

การเข้าถึงแฟ้มข้อมูลส าหรับผู้ใช้ทุกคนด้วย 

     5. การเข้าถึงระบบ (System access)  การติดต่อระบบในกรณีที่เป็นระบบ

สาธารณะ หรือเป็นระบบที่ใช้งานร่วมกันระบบปฏิบัติการจะควบคุมการติดต่อเข้ากับระบบ

คอมพิวเตอร์โดยส่วนรวม และทรัพยากรแต่ละชิ้น ฟังก์ชั่นการติดต่อจะต้องสนับสนุนการป้องกัน

ทรัพยากร และข้อมูลจากผู้ที่ไม่มีสิทธิในการใช้งาน และจะต้องสามารถแก้ปัญหาการแย่งชิงการใช้

อุปกรณ์ ได้ด้ วย ดั งนั้นระบบที่มีการแบ่ งปัน การเข้ าถึ งข้อมูลและระบบแบบสาธารณะ 

ระบบปฏิบัติการจะป้องกันทรัพยากรจากคนหรืองานที่ไม่ได้รับอนุญาต ตัวอย่างเช่นการป้องกันการ

เข้าใช้งานเคร่ือง Mainframe จ าเป็นต้องต้องมีการขออนุญาตเข้าใช้ ก าหนดสิทธ์ิการใช้งาน 

ก าหนดการอนุญาตใช้ฮาร์ดแวร์ จะเห็นว่า ระบบปฏิบัติการท างานมากขึ้นส าหรับคอมพิวเตอร์ขนาด

ใหญ่อย่าง Mainframe ถ้าเป็นเคร่ือง PC เราจะขออนุญาตตัวเองในการเข้าใช้งาน 

     6. การตรวจจับข้อผิดพลาดและตอบกลับ (Error detection and response) 

  4.2.2.2 ประวัติความเป็นมาของระบบปฏิบัติการ 

     เคร่ืองคอมพิวเตอร์ยุคต้น ๆ ถูกสร้างเพ่ือท างานเฉพาะอย่าง เซ่น เคร่ืองคิดเลข 

โดยระบบอิเล็กทรอนิกส์ที่ เป็นดิจิตอลยุคแรก ๆ (ช่วง 1940s) ยังไม่มีระบบปฏิบัติการช่วงแรกของ

ระบบปฏิบัติการ (1955) เป็นช่วงที่การสร้างเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีต้นทุนสูง แต่ค่าแรงของคนมีราคาต ่า 

ระบบปฏิบัติการถูกสร้างให้ผู้ใช้เข้าถึงเคร่ืองเมนเฟรมคอมพิวเตอร์ได้ทีละคน โดยสามารถประมวลผล

แบบต่อเนื่อง สามารถเก็บหลาย ๆ งานในหน่วยความจ า และยังสามารถสลับให้หน่วยประมวลผล 

(CPU) มาท างานแต่ละงาน  

     ช่วงที่สองของระบบปฏิบัติการ (ช่วงปี 1970) เป็นช่วงที่การสร้างเคร่ือง

คอมพิวเตอร์มีต้นทุนปานกลาง แต่ค่าแรงของคนสูงขึ้น ระบบปฏิบัติการซื่อ TSS/360 ท างานบน

เคร่ืองเมนเฟรม อนุญาตให้คนเช้าใช้เคร่ืองได้ พร้อม ๆ กัน 
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     ช่วงที่สามของระบบปฏิบัติการ (ช่วงปี 1981 ถึง ปีจจุบัน) เป็นช่วงที่การสร้าง

เคร่ืองคอมพิวเตอร์มีต้นทุน ถูกลงมาก แต่ค่าแรงของคนสูง IBM ได้ผลิตเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 

(Personal Computer, PC) โดยถูกออกแบบให้เป็นระบบของผู้ใช้คนเดียว โดยมีระบบปฏิบัติการซื่อ 

MS-DOS ซึ่ ง เ ป็ น ร ะบ บ ป ฏิบั ติ ก า รที่ ไ ม่ ซั บ ช้ อ น ยุ่ ง ย า ก เหมื อ น ร ะบ บ ป ฏิบั ติ ก า ร ข อ ง

เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ก่อนหน้า (เนื่องจากไม่ต้องค านึงถึงการใช้ทรัพยากรร่วมกัน แต่ต้องค านึงถึงผู้ใช้

ทั่ ว ไปที่ ไ ม่ รู้ ด้ าน เทคนิ คมากขึ้ น )  หลั งจากนั้ น  Apple ได้ แนะน่ า เค ร่ือง  Macintosh ที่ มี  

ระบบปฏิบัติการ Mac OS ที่มาพร้อมกับกราฟิกส าหรับผู้ใช้สั่งงาน (Graphical User Interface) 

แทนที่จะเป็นการใช้ค าสั่งที่เป็นตัวหนังสือราว ๆ ปี 1983 Richard Stallman ซึ่งขณะนั้นท างานที่ 

MIT ได้ริเร่ิมโครงการ GNU ขึ้น โครงการ'นี้มีจุดประสงค์เพ่ือสร้างซอฟต์แวร์ที่สมบูรณ์ ส าหรับแจกฟรี

ให้คนทั่วไปใช้แทนที่จะต้องเสียเงินซื้อระบบปฏิบัติการ UNIX 

     เมื่อปี 1985 Intel ได้ผลิตหน่วยประมวลผล Intel 80386 ขึ้นส่งผลให้เคร่ือง 

PC มีระบบปฏิบัติการที่ยอมให้โปรแกรมหลาย ๆ โปรแกรมท างานได้พร้อม ๆ กัน (Multitasking OS)  

ซึ่งเป็นความสามารถที่เหมือนกับของเคร่ืองเมนเฟรม ซึ่งบริษัท Microsoft ได้สร้าง Windows NT 

ขึ้น ในขณะที่บริษัท NeXT Computer ของ Steve Jobs ได้เสนอระบบปฏิบัติการ NEXTSTEP 

     ในปี 1991 Linus Torvalds กับเพ่ือน ๆ ที่รู้จักทางอินเตอร์เน็ตได้น่าเสนอ 

เคอร์เนลรุ่นแรก (หรือ แก่น กลาง) ของระบบปฏิบัติการ Linux โดยเปิดเผยค าสั่งภายใน (ซอร์สโค้ด) 

ทั้งหมด ซึ่งภายหลังได้รวมกับซอฟต์แวร์ ระบบของ GNU จนเป็นระบบปฏิบัติการที่สมบูรณ์อีกหนึ่ง

ระบบปฏิบัติการยังคงก้าวหน้าไม่หยุด ระบบปฏิบัติการแบบใหม่เป็นระบบที่ท างานแบบกระจาย 

(Distributed Operating System) ท าให้ผู้ใช้สามารถใช้เคร่ืองหลาย ๆ เคร่ืองได้ในเวลาพร้อม ๆ กัน 

ในป้จจุบัน เราพบเห็นระบบปฏิบัติการได้ทั่วไป (Ubiquitous computing) เพราะมันไม่ได้อยู่ที่ใน

เคร่ืองเมนเฟรม หรือใน PC อย่างเดียวแล้ว นักศึกษาจะพบว่า สมาร์ทโฟน รถยนต์ หรือ อุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์เล็ก ๆ ต่างก็มีระบบปฏิบัติการในตัวเอง 

 4.2.3 ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application software)  
  คือ ซอฟต์แวร์ที่ถูกพัฒนาส าหรับผู้ใช้ เพ่ือให้ผู้ใช้ น ามาประยุกต์ใช้กับงานที่ต้องการ 

เซ่น ซอฟต์แวร์ประมวลค า ซอฟต์แวร์จัดเก็บภาษี ซอฟต์แวร์สินค้าคงคลัง ซอฟต์แวร์ตารางท างาน 

ซอฟต์แวร์กราฟิก ซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล เป็นต้น การท างานใด ๆ โดยใช้ซอฟต์แวร์ ประยุกต์

จ าเป็นต้องท างานภายใต้สภาพแวดล้อมของซอฟต์แวร์ระบบด้วย เซ่น โปรแกรม MS Office ต้อง

ท างานในระบบ Windows เท่านั้น ซึ่งโปรแกรมซอฟต์แวร์ประยุกต์สามารถแบ่งได้ 2 ประเภท ดังนี้ 
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  4.2.3.1 ซอฟต์แวร์ประยุกต์เฉพาะงาน (Application Software for Specific  

Purpose) 

     เป็นโปรแกรมที่สร้างขึ้นมาเฉพาะงานนั้น ๆ โดยจะสร้างขึ้นมาโดยผู้เชี่ยวชาญ

ในเร่ืองนั้นจริง ๆ หรือพัฒนาโดยฝ่ายไอทีขององค์กรนั้น ๆ ที่ต้องการ เช่นโปรแกรมฝากถอนเงินของ

ธนาคาร โปรแกรมค านวนภาษีของกรมศุลกากร เป็นต้น 

  4.2.3.2 ซอฟต์แวร์ประยุกต์ทั่วไป (General Purpose Software) 

     เป็นซอฟต์แวร์ที่สร้างขึ้นมาเพ่ือน าไปประยุกต์ใช้กับลักษณะงานของผู้ใช้ง าน

คอมพิวเตอร์ เช่น การเขียนโปรแกรมภาษาต่าง ๆ การตัดต่อวีดีโอ การออกแบบรูปภาพหรือ

ออกแบบโลโก้ต่าง ๆ โดยซอฟต์แวร์ประยุกต์ทั่วไปสามารถแบ่งได้เป็น 6 ประเภท ดังนี้  

  4.2.3.3 ซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล (Database Management Software) 

     เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการจัดเก็บฐานข้อมูล สร้างฐานข้อมูล โดยในฐานข้อมูลก็

สร้างตารางต่าง ๆ ได้ โปรแกรมที่ใช้ในการสร้างฐานข้อมูลมีมากมาย เช่น Microsoft Access, 

Foxbase, Paradox, Dbase  

     การใช้คอมพิวเตอร์อย่างหนึ่งคือการใช้เก็บข้อมูล และจัดการกับข้อมูลที่จัดเก็บ

ในคอมพิวเตอร์ จึงจ าเป็นต้องมีซอฟต์แวร์จัดการข้อมูล การรวบรวมข้อมูลหลาย ๆ เร่ืองที่เกี่ยวข้อง

กันไว้ในคอมพิวเตอร์ เราก็เรียกว่าฐานข้อมูล ซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูลจึงหมายถึงซอฟต์แวร์ที่ช่วย

ในการเก็บ การเรียกค้นมาใช้งาน การท ารายงาน การสรุปผลจากข้อมูล ซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูลที่

นิยมใช้ เช่น เอกเซส ดีเบส พาราด็อก ฟ๊อกเบส 
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ภำพที่ 4.3 ซอฟต์แวร์จัดการฐานข้อมูล 
ที่มำ : https://docs.google.com/document/preview?hgd=1&id=19o-

0TuZz9tLHGxxRjLA9flYemb3oOih_Y9zn2dGC3dU) 

 

  4.2.3.4 ซอฟต์แวร์ประมวลผลค า (Word Processing Software) 

     เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการเพ่ิม ลบ แก้ไข แทรกตาราง รูปภาพ แผนภูมิรูปแบบ

ต่าง ๆ ลงในเอกสาร ท าเอกสารให้สวยงามตามความต้องการของผู้ใช้งานได้ ตัวอย่างโปรแกรมเช่น 

Adobe Indesign, Pladao Office , CorelDraw ,OpenOffice  ,WordPerfect  ,Microsoft Office 

Word 

     เป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์ใช้ส าหรับการพิมพ์เอกสาร สามารถแก้ไข เพ่ิม แทรก 

ลบ และจัดรูปแบบเอกสารได้อย่างดี เอกสารที่พิมพ์ไว้จัดเป็นแฟ้มข้อมูล เรียกมาพิมพ์หรือแก้ไขใหม่

ได้ การพิมพ์ออกทางเคร่ืองพิมพ์ก็มีรูปแบบตัวอักษรให้เลือกหลายรูปแบบ เอกสารจึงดูเรียบร้อย

สวยงาม ปัจจุบันมีการเพ่ิมขีดความสามารถของซอฟต์แวร์ประมวลค าอีกมากมาย ซอฟต์แวร์ประมวล

ค าท่ีนิยมอยู่ในปัจจุบัน เช่น วินส์เวิร์ด จุฬาจารึก โลตัสเอมิโปร 
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ภำพที่ 4.4  ซอฟต์แวร์ประยุกต์ใช้ส าหรับการพิมพ์เอกสาร 
ที่มำ : https://docs.google.com/document/preview?hgd=1&id=19o-

0TuZz9tLHGxxRjLA9flYemb3oOih_Y9zn2dGC3dU 

 

  4.2.3.5 ซอฟต์แวร์ท าการค านวณ (Calculation Software) 

     เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการค านวณต่าง ๆ ตามท่ีผู้ใช้ต้องการที่จะใช้ในการค านวณ
นั้น ๆ ตัวอย่างโปรแกรม เช่น Open Office Cale เป็นโปรแกรมชุด Pladao Office, Microsoft Office 
Excel 
     เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการคิดค านวณ การท างานของซอฟต์แวร์ตารางท างาน 

ใช้หลักการเสมือนมีโต๊ะท างานที่มีกระดาษขนาดใหญ่วางไว้ มีเคร่ืองมือคล้ายปากกา ยางลบ และ

เคร่ืองค านวณเตรียมไว้ให้เสร็จ บนกระดาษมีช่องให้ใส่ตัวเลข ข้อความหรือสูตร สามารถสั่งให้ค านวณ

ตามสูตรหรือเงื่อนไขที่ก าหนด ผู้ใช้ซอฟต์แวร์ตารางท างานสามารถประยุกต์ใช้งานประมวลผลตัวเลข

อ่ืน ๆ ได้กว้างขวาง ซอฟต์แวร์ตาราง 
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ภำพที่ 4.5 ซอฟต์แวร์ท าการค านวณ 
ที่มำ : https://docs.google.com/document/preview?hgd=1&id=19o-

0TuZz9tLHGxxRjLA9flYemb3oOih_Y9zn2dGC3dU 

 

  4.2.3.6 ซอฟต์แวร์น าเสนอข้อมูล (Presentation Software)  

     เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการน าเสนองานผ่านคอมพิวเตอร์ โปรแกรมที่นิยมใช้ เช่น 

Microsoft Office PowerPoint , Pladao Office ,OpenOffice Impress 

     เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ส าหรับน าเสนอข้อมูล การแสดงผลต้องสามารถดึงดูดความ

สนใจ ซอฟต์แวร์เหล่านี้ จึงเป็นซอฟต์แวร์ที่นอกจากสามารถแสดงข้อความในลักษณะที่จะสื่อ

ความหมายได้ง่ายแล้วจะต้องสร้างแผนภูมิ กราฟ และรูปภาพได้ ตัวอย่างของซอฟต์แวร์น าเสนอ เช่น 

เพาเวอร์พอยต์ โลตัสฟรีแลนซ์ ฮาร์วาร์ดกราฟิก 
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ภำพที่ 4.6 ซอฟต์แวร์น าเสนอข้อมูล 
ที่มำ : https://docs.google.com/document/preview?hgd=1&id=19o-

0TuZz9tLHGxxRjLA9flYemb3oOih_Y9zn2dGC3dU 

 

  4.2.3.7 ซอฟต์แวร์ทางด้านกราฟฟิกและมัลติมีเดีย (Graphics and Multimedia 

oftware)  

     เป็นโปรแกรมที่ช่วยในการจัดการรูปภาพและวีดีโอโดยสามารถตัดต่อวีดีโอได้

สามารถตัดเเต่งรูปภาพให้มีความสวยงามได้ ซอฟต์แวร์ที่นิยมใช้ เช่น Adobe Photoshop, 

VideoPad Video Editor, OBS Studio เป็นต้น 

     ซอฟต์แวร์จัดการด้านกราฟิกเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่เหมือนกระดานหรือ

สมุดวาดเขียนที่ผู้ใช้สามารถสร้างภาพเขียนได้ และมีอุปกรณ์ที่ช่วยในการวาดรูป เช่น ปากกาช่วยวาด

ลายเส้น พู่กันระบายสี และยางลบช่วยลบลายเส้นหรือสีที่ไม่ต้องการได้นอกจากนี้สามารถน า

แฟ้มข้อมูลที่เป็นรูปภาพที่ถ่ายโดยใช้กล้องถ่ายรูปดิจิตอลมาแก้ไขตกแต่งได้ โดยซอฟต์แวร์จะมี

เคร่ืองมือที่สามารถปรับเปลี่ยนความเข้มของแสง ปรับเปลี่ยนความแตกต่างของสีวัตถุในภาพ และ

สามารถตัดแปะองค์ประกอบของภาพหลาย ๆ ภาพ มาสร้างเป็นภาพใหม่ได้เหมือนการสร้างศิลปะ 

นอกจากนี้ยังสามารถเปลี่ยนลักษณะของภาพ ลักษณะของสีให้มีพ้ืนสีแบบต่าง ๆ ได้ ซอฟต์แวร์
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จัดการด้านกราฟิกที่เป็นที่นิยม เช่น โปรแกรมโฟโทชอพ (PhotoShop) โปรแกรมเพนท์บรัช (Paint 

Brush) โปรแกรมเพนท์ชอพ (Paint Shop) 

 

 
 

ภำพที่ 4.7 ซอฟต์แวร์ทางด้านกราฟฟิกและมัลติมีเดีย 
ที่มำ : https://docs.google.com/document/preview?hgd=1&id=19o-

0TuZz9tLHGxxRjLA9flYemb3oOih_Y9zn2dGC3dU 

 

  4.2.3.8 ซอฟต์แวร์ใช้งานบนเว็บไซต์และการติดต่อสื่อสาร (Web Site and  

Communications Software)  

     เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โปรแกรมที่

นิยมใช้กัน เช่น โปรแกรมที่ใช้ในการท่องเว็บ โปรแกรมการจัดการและดูแลเว็บไซต์ เป็นต้น 
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ภำพที่ 4.8 ซอฟต์แวร์ใช้งานบนเว็บไซต์และการติดต่อสื่อสาร 
 

     การเลือกใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ให้เหมาะกับงานที่ต้องการท า โดยผู้ใช้ต้อง

ส ารวจซอฟต์แวร์ที่จะน ามาใช้ในงานอย่างละเอียดก่อน จากนั้นก็ส ารวจระบบปฏิบัติการของเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ดูความเร็วและสเป็คของคอมพิวเตอร์ของผู้ ใช้ จากนั้นดาวโหลดมาติดตั้งแล้ว

ทดลองใช้งานโปรแกรมดูว่าใช้งานได้ตรงตามความต้องการไหมมีข้อผิดพลาดไหม ใช้งานง่ายไหม 

จากนั้นก็ลองเปรียบเทียบซอฟต์แวร์ที่มีลักษณะการใช้งานเหมือนๆกันโดยดูการใช้งานความยากง่าย

ต่อการใช้งานประสิทธิภาพของซอฟต์แวร์ จากนั้นก็ศึกษาบริการหลังการขายและการรับประกันต่าง 

ๆ จากนั้นก็ท าความคุ้นเคยกับซอฟต์แวร์นั้นอย่างน้อยหนึ่งสัปดาห์หากใช้งานได้ตามความต้องการก็

สามารถใช้งานต่อไปได ้

 

4.3 กำรออกแบบซอฟต์แวร์ 

 4.3.1 ควำมหมำยของกำรออกแบบซอฟต์แวร์ 
  การออกแบบซอฟต์แวร์ (Software Design) คือกระบวนการก าหนดสถาปัตยกรรม 

ส่วนประกอบ ส่วนประสาน และลักษณะด้านอ่ืน ๆ ของระบบหรือส่วนประกอบของระบบโดย  

การออกแบบซอฟต์แวร์ยังมีความหมายรวมถึงสิ่งที่ได้จากการออกแบบ ซึ่งก็คือแบบจ าลองของการ

ออกแบบ ในทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์แล้วการน าความรู้ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์มาประยุกต์ใช้กับการ

ออกแบบ ก็คือวิศวกรรมการออกแบบ ซึ่งมีเป้าหมายคือการสร้างแบบร่างของระบบ หรือการน าเสนอ

ระบบในแต่ละด้านให้มีคุณสมบัติที่ดี ได้แก่ Firmness (โปรแกรมที่ได้รับการออกแบบจะต้องไม่มี
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ข้อผิดพลาด) Commodity (จะต้องตรงกับวัตถุประสงค์การใช้งาน) และ Delight (ต้องท าให้ผู้ใช้รู้สึก

พอใจ) ทั้งหมดคือคุณภาพ 

  การออกแบบซอฟต์แวร์ คือการน าแบบจ าลองการวิเคราะห์ ข้อก าหนดกระบวนการ 

และต้นแบบมาก าหนดโครงสร้างของซอฟต์แวร์พร้อมทั้งก าหนดรายละเอียดโครงสร้างภายในของ

ซอฟต์แวร์ เพ่ือน าไปใช้ส าหรับขั้นตอนการเขียนโปรแกรมและการทดสอบซอฟต์แวร์ 

  กระบวนการออกแบบซอฟต์แวร์ (Software Design Process) จะมีลักษณะการท างาน

แบบซ้ า ๆ เนื่องจากต้องน าความต้องการของระบบที่ผ่านมาวิเคราะห์แล้วในแต่ละด้าน ทั้งด้านข้อมูล 

ฟังก์ชัน และส่วนประกอบ มาแปลงเป็นข้อก าหนดของการออกแบบ ดังนั้นข้อก าหนดการออกแบบจึง

สอดคล้องกับข้อก าหนดความต้องการและสามารถใช้สื่อสารกับโปรแกรมเมอร์ได้ กระบวนการ

ออกแบบนั้นจะประกอบไปด้วยการออกแบบใน 2 ระดับ ได้แก่ การออกแบบเชิงสถาปัตยกรรม และ

การออกแบบในรายละเอียด 

  กำรออกแบบเชิงสถำปัตยกรรม (Architectural Design) เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 

Top-Level Design เป็นการก าหนดลักษณะโครงสร้างของระบบหรือซอฟต์แวร์ในมุมมองระดับบน 

กล่าวคือ เป็นการแสดงให้เห็นส่วนประกอบต่าง ๆ ของซอฟต์แวร์ภายใต้โครงสร้างสถาปัตยกรรม

รูปแบบใด ๆ 

  กำรออกแบบในรำยละเอียด (Detail Design) เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 

Implementation Design เป็นการอธิบายรายละเอียดของแต่ละส่วนประกอบของซอฟต์แวร์ เพ่ือ

เอ้ืออ านวยต่อการเขียนโปรแกรมให้มากท่ีสุด 
 

 
 

ภำพที่ 4.9 ขั้นตอนการออกแบบซอฟต์แวร์ 
ที่มำ : http://courseware.npru.ac.th/course2.php?course=41 



92 

 
 

 4.3.2 หลักกำรออกแบบซอฟต์แวร์ 
  เนื่องจากการออกแบบซอฟต์แวร์ต้องค านึงถึงคุณภาพของซอฟต์แวร์ที่จะผลิตด้วย 

ดังนั้น ทีมงานจึงควรใช้แนวทางการออกแบบบางประการเพื่อน าไปสู่การออกแบบที่ดี ดังนี้ 

  1. การออกแบบควรแสดงให้เห็นถึงรูปแบบสถาปัตยกรรมที่เลือกใช้อย่างชัดเจนและมี

แบบแผน 

  2. การออกแบบควรมิลักษณะเป็นโมดูล 

  3. การออกแบบควรน าเสนอด้านข้อมูล สถาปัตยกรรม ส่วนประสาน และคอมโพเน้นท์

ที่ชัดเจน 

  4. ควรออกแบบคอมโพเน้นท์ให้มีอิสระต่อกัน 

  5. ควรออกแบบให้ส่วนประสานระหว่างคอมโพเน้นท์กับสภาพแวดล้อมภายนอกมีความ

ซับซ้อนน้อยที่สุด 

  6. การออกแบบควรน าข้อมูลมาจากการวิเคราะห์ระบบ และใช้ระเบียบวิธีปฏิบัติ

เดียวกัน 

  7. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการออกแบบควรสื่อความหมายได้ชัดเจน และเป็นมาตรฐาน 

  8. งานออกแบบควรมีโครงสร้างที่ดี เพ่ือการแก้ไขที่ง่ายและใช้ต้นทุนน้อย 

  9. การออกแบบในระดับคอมโพเน้นท์มีลักษณะแบบ Functional Independence คือ 

ฟังก์ชันงานมีความเป็นอิสระต่อกัน ไม่ข้ึนต่อกัน 

  10. คอมโพเน้นท์ของซอฟต์แวร์จะต้องมีลักษณะการขึ้นต่อกันน้อยที่สุด (Loosely 

Coupled) 

 4.3.3 แนวคิดในกำรออกแบบซอฟต์แวร์ 

   4.3.3.1 การคิดแบบนามธรรม (Abstraction) 

     เป็นพ้ืนฐานทางความคิดในการออกแบบอย่างหนึ่ง ที่ช่วยลดความซับซ้อนของ

ระบบลงได้ เมื่อมีการพิจารณาถึงแนวทางแก้ไข ของแต่ละปัญหา จะเกิดการคิดแบบเป็นนามธรรมขึ้น

เป็นระดับ ได้แก่ Procedural Abstraction เป็นการสร้างล าดับขั้นตอนของชุดค าสั่งของฟังก์ชันใด

ฟังก์ชันหนึ่งขึ้นมา โดยจะไม่ระบุถึงรายละเอียดภายในฟังก์ชั่น  และ Data Abstraction คือชื่อ็อบ

เจ็กต์ข้อมลูที่อยู่ใน Procedural Abstraction 
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   4.3.3.2 สถาปัตยกรรม (Architecture) 

     เป้าหมายของการออกแบบสถาปัตยกรรม ก็เพ่ือเป็นกรอบให้กับการออกแบบ

ส่วนประกอบที่เหลือของระบบ ให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน และอยู่บนสถาปัตยกรรมเดียวกันนั่นเอง 

การออกแบบโครงสร้างหรือสถาปัตยกรรมสามารถน าเสนอออกมาในรูปแบบจ าลอง 4 ชนิด ได้แก่ 

Structural Model, Framework Model, Dynamic Model, Process Model, และ Functional 

Model 

   4.3.3.3 แบบแผน (Pattern) 

     คือหลักและวิธีแก้ไขปัญหาชนิดใดชนิดหนึ่งที่สามารถน าไปใช้กับปัญหาชนิด

เดียวกันที่เกิดซ้ าได้ โดยจะต้องอธิบายโครงสร้างการออกแบบซอฟต์แวร์ไว้อย่างละเอียด ไม่ว่าจะเป็น

ชื่อแบบแผน วิธีแก้ปัญหา และผลที่ตามมา การใช้ Pattern จะช่วยให้งานผลิตซอฟต์แวร์จะด าเนินไป

ได้รวดเร็ว 

  4.3.3.4 การแบ่งระบบ (Modularity) 

     เป็นการแบ่งระบบหรือซอฟต์แวร์ออกเป็นส่วนย่อย ๆ แต่ละส่วน ในระบบงาน

ใด ๆ ย่อมประกอบไปด้วยการท างานหลายส่วนหากแบ่งออกแต่ละส่วนจะสามารถท างานได้ง่ายขึ้น 

ลดความซักซ้อน 

  4.3.3.5 การซ่อนรายละเอียด (Information Hiding) 

     เนื่องจากการแบ่งระบบออกเป็นโมดูลย่อย นักออกแบบระบบได้เล็งเห็นปัญหา

ที่อาจเกิดขึ้นเมื่อมีการน ามาประสานเพ่ือท าให้ท างานร่วมกัน จึงเกิดความยุ่งยากในการใช้งานร่วมกัน  

จึงซ่อนรายละเอียดไว้เพ่ือป้องกันการเข้าถึง ซึ่งอาจส่งผลให้ผิดพลาดได้ 

  4.3.3.6 ความเป็นอิสระต่อกันในการท างาน (Functional Independence) 

     Coupling เป็นการวัดความสัมพันธ์ระหว่างโมดูล 2 โมดูลว่ามีความซับซ้อน

หรือมีระดับการขึ้นต่อกันของโมดูลมากน้อยเพียงใด 

     Cohesion เป็นการวัดระดับการยึดเกาะกันของหน้าที่หรือกิจกรรมในโมดูล 

เพ่ือประมวลข้อมูลเป็นผลลัพธ์ที่ต้องการ ลักษณะโครงสร้างที่ดีจะต้องมีระดับการยึดเกะกันของหน้าที่

ในโมดูลสูง 
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  4.3.3.7 การกลั่นกรอง (Refinement) 

     การกลั่นกรองเป็นการบรรยายรายละเอียดของแต่ละฟังก์ชันเป็นล าดับขั้น 

เร่ิมต้นจากชื่อฟังก์ชันที่จะถูกก าหนดขึ้นในระดับบนสุดของการคิดแบบนามธรรม ซึ่งเป็นเพียงการ

ก าหนดชื่อฟังก์ชันเท่านั้น ยังไม่มีรายละเอียดการท างานภายในข้อมูล การกลั่นกรองเป็นการน าชื่อ

ฟังก์ชันเหล่านั้น มาเพ่ิมเติมรายละเอียดการท างานภายในให้ชัดเจนยิ่งขึ้นในแต่ละระดับของการ

กลั่นกรอง 

  4.3.3.8 การปรับโครงสร้างการออกแบบ (Refactoring) 

     เป็นเทคนิคในการปรับโครงสร้างการออกแบบภายในของคอมโพเน้นท์ โดยไม่

ต้องเปลี่ยนฟังก์ชันหรือพฤติกรรมของคอมโพเน้นท์ โดยเมื่อซอฟต์แวร์ถูกปรับโครงสร้าง จะเร่ิมต้น

จากการน างานออกแบบเดิมมาพิจารณาถึงความซ้ าซ้อน ส่วนประกอบที่ไม่ได้ถูกใช้งาน อัลกอริธึมที่ไม่

มีประสิทธิภาพหรือไม่จ าเป็น ตลอดจนโครงสร้างข้อมูลที่ไม่เหมาะสม หรือข้อผิดพลาดจากการออ

แบบอ่ืน ๆ แล้วน ามาแก้ไขให้มีประสิทธิภาพและถูกต้องมากขึ้น 

 4.3.4 โครงสร้ำงสถำปัตยกรรมและมุมมอง 

  โครงสร้างสถาปัตยกรรมนั้น เกิดขึ้นจากมุมมองและแนวคิดในการออกแบบที่มีความ

หลากหลายในปัจจุบัน เนื่องจากการออกแบบซอฟต์แวร์ ก็คือการก าหนดรายละเอียดในแต่ละมุมมอง

ของซอฟต์แวร์ แล้วน ามาประกอบกันเป็นซอฟต์แวร์ ลักษณะของโครงสร้างเมื่อรวมส่วนประกอบย่อย

ต่าง ๆ ของซอฟต์แวร์เข้าด้วยกันแล้ว ก็คือ สถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ ชนิดต่าง ๆ ที่มีการท างาน

แตกต่างกันออกไป แต่ละชนิดมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ซอฟต์แวร์ที่งานในลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกัน 

บางชนิดมีลักษณะโครงสร้างของการประกอบรวมซอฟต์แวร์เหมือนกันแต่ท างานได้ต่างกัน โครงสร้าง

สถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ จึงถูกก าหนดขึ้น เพ่ือควบคุมสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ที่หลากหลายดังกล่าว

นั่นเอง 

  รูปแบบสถาปัตยกรรม หมายถึง ข้อบังคับหรือกฎเกณฑ์ทางด้านสถาปัตยกรรม ที่จัดตั้ง

ขึ้นมา เพ่ือจ าแนกกลุ่มหรือหมวดหมู่ของสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ ปัจจุบันมีการก าหนดรูปแบบ

สถาปัตยกรรมข้ึนมาหลากหลาย สามารถแบ่งออกเป็น 5 กลุ่ม ดังนี้ 

  1. กลุ่มสถาปัตยกรรมแบบโครงสร้างทั่วไป (General Structure) เช่น สถาปัตยกรรม

แบบ Layer, Pipe and Filter และ Blackboard เป็นต้น 
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  2. กลุ่มสถาปัตยกรรมแบบกระจาย (Distributed System) เช่น สถาปัตยกรรมแบบ 

Client/Server, Three Tiers และ Broker เป็นต้น 

  3. กลุ่มสถาปัตยกรรมระบบแบบโต้ตอบ ( Interactive System) เช่น สถาปัตยกรรม

แบบ Model-View-Controller และ Presentation-Abstraction-Control เป็นต้น 

  4. กลุ่มสถาปัตยกรรมระบบที่สามารถดัดแปลงได้  (Adaptable System) เช่น 

สถาปัตยกรรมแบบ Micro-Kernel และ Reflection เป็นต้น 

  5. กลุ่มสถาปัตยกรรมระบบแบบอ่ืน ๆ เช่นสถาปัตยกรรมแบบ Batch, Interpreter, 

Process Control และ Rule based เป็นต้น 

  4.1.4.1 แบบแผนการออกแบบ 

     แบบแผน (Patten) หมายถึง วิธีแก้ปัญหาที่มีรูปแบบเป็นกลาง เพ่ือใช้กับ

ปัญหาทั่วไปตามลักษณะของปัญหาที่ระบุในวิธีแก้ปัญหา แบบแผนการออกแบบในระดับจุลภาค ถูก

ก าหนดขึ้นเนื่องจากรูปแบบสถาปัตยกรรมแสดงถึงโครงสร้างในระดับบนของสถาปัตยกรรมเท่านั้น ไม่

สามารถแสดงให้เห็นถึงระดับรายละเอียดปลีกย่อยอ่ืน ๆ ที่ประกอบอยู่ภายในสถาปัตยกรรมรูปแบบ

นั้นได้ โดย Design Pattern  

     ในระดับจุลภาคถูกแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ 

     1. แบบแผนในกลุ่มการสร้าง (Creational Pattern) เช่น Builder, Factory, 

Prototype และ Singleton เป็นต้น 

     2. แบบแผนในกลุ่มโครงสร้าง (Structural Pattern) เช่น Adapter, Bridge, 

Composite, Decorator, Flyweight และ Proxy เป็นต้น 

     3. แบบแผนในกลุ่มพฤติกรรม (Behavioral Pattern) เช่น Command, 

Interpreter, Iterator, Mediator, Memento, Observer, State, Strategy, Template, แ ล ะ 

Visitor เป็นต้น 

 4.3.5 คุณภำพและกำรประเมินคุณภำพงำนออกแบบซอฟต์แวร์ 

  เกณฑ์คุณภาพ (Quality Attribute) 

  1. การท างานของโปรแกรม (Functionality) จะประเมินจากลักษณะ (Feature Set) 

และความสามารถ (Capability) ของโปรแกรม นอกจากนี้ ยังประเมินจากหน้าที่ทั่วไปของโปรแกรม 

และความปลอดภัยเมื่อต้องท างานรวมเป็นระบบ 
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  2. ความสามารถในการใช้งาน (Usability) พิจารณาจากผลตอบกลับจากการใช้งานของ

ผู้ใช้ ไม่ว่าจะเป็นการใช้งานง่าย และเรียนรู้ง่าย 

  3. ความน่าเชื่อถือ (Reliability) วัดจากความถี่และความรุนแรงของความผิดพลาดที่

เกิดขึ้น ความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้ เวลาเฉลี่ยของความล้มเหลว (Mean-Time-To-Failure:MTTF) 

ความสามารถในการกู้คืนระบบ และความสามารถในการคาดการณ์ได้ของโปรแกรม 

  4. ประสิทธิภาพ (Performance) วัดจากความเร็วของการประมวลผล ระยะเวลา

ตอบสนอง ทรัพยากรที่ใช้ ปริมาณที่ท าได้ในช่วงเวลาหนึ่ง และประสิทธิผลในการท างาน 

  5. ความสามารถในการสนับสนุนการใช้งาน (Supportability) และความสามารถใน

การบ ารุงรักษา (Maintainability) พิจารณาจากความสามารถในการเพ่ิมเติมส่วนกรท างาน 

ความสามารถในการแปลงการท างาน และการบริการ ยังพิจารณาจากความสามารถในการทดสอบ 

การท างานข้ามระบบได้ และการจัดสภาพแวดล้อมของระบบด้วย 

 4.3.6 วิเครำะห์และประเมินคุณภำพ (Quality Analysis and Evaluation) 
  การวิเคราะห์และการประเมินคุณภาพเป็นกิจกรรมที่ช่วยให้มั่นใจว่าซอฟต์แวร์ที่ถูก

ออกแบบไว้จะต้องมีคุณภาพโดยทีมงานสามารถใช้เคร่ืองมือและเทคนิคต่าง ๆ ในการวิเคราะห์และ

ประเมิน ซึ่งแบ่งตามกิจกรรมได้ดังนี้ 

  1. ทบทวนงานออกแบบซอฟต์แวร์ (Software Design Review) เทคนิคที่ช่วยให้ 

การทบทวนงานออกแบบมีประสิทธิภาพ ได้แก่ Group-Based Technique เป็นเทคนิคในการ

ตรวจสอบและปรับปรุงคุณภาพของงานออกแบบ เช่น การทบทวนสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ และการ

ตรวจสอบอย่างละเอียด เป็นต้น 

  2. วิเคราะห์งานออกแบบ (Static Analysis) ผลที่ได้จากการวิเคราะห์จะน าไปประเมิน

คุณภาพของงานออกแบบ เทคนิคที่ช่วยใช้การวิเคราะห์มีประสิทธิภาพ เช่น Fault-tree Analysis, 

Auto-cross Checking เป็นต้น 

  3. การจ าลองสถานการณ์และการสร้างต้นแบบ (Simulation and Prototyping) เช่น 

การจ าลองเหตุการณ์ประสิทธิภาพของซอฟต์แวร์ และการสร้างต้นแบบซอฟต์แวร์เพ่ือทดสอบความ

เป็นไปได้ เป็นต้น 
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 4.3.7  กำรวัด (Measure) 

  การวัดสามารถใช้กับการประเมินหรือการประมาณการคุณลักษณะบางอย่าง เช่น ขนาด 

โครงสร้าง หรือคุณภาพ ของซอฟต์แวร์ได้ แต่การวัดคุณภาพของการออกแบบซอฟต์แวร์จะแบ่ง

ออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

  1. การวัดการออกแบบเชิงฟังก์ชัน (Function-Oriented Measure) ใช้กับซอฟต์แวร์ที่

ออกแบบด้วย แนวคิดเชิงโครงสร้าง ที่มีการแบ่งระบบใหญ่ออกเป็นระบบย่อยตามหน้าที่ เรียกว่า 

โมดูล และน าเสนอด้วยแผนภาพเชิงโครงสร้าง การวัดคุณภาพประเภทนี้จึงสามารถวัดได้จาก

คุณลักษณะของโมดูล เช่น Coupling Cohesion 

  2. การวัดการออกแบบเชิงวัตถุ (Object-Oriented Design Measure) ใช้กับซอฟต์แวร์

ที่ถูกออกแบบด้วยแนวทางเชิงวัตถุ ที่มีการจัดให้ทุกสิ่งของระบบเป็นวัตถุ และน าเสนอโครงสร้างของ

ซอฟต์แวร์ด้วย Class Diagram การวัดคุณภาพประเภทนี้ จึงสามารถวัดได้จากลักษณะภายในคลาส 

เช่น การวัดความสัมพันธ์ระหว่าคลาส การนับจ านวนการโต้ตอบกันระหว่างเมธอดของคลาส 

 4.3.8 แบบจ ำลองท่ีใช้ในกำรออกแบบ  

  จ าแนกได้เป็น 2 กลุ่ม ดังนี้  

  1. กลุ่ม Structural Description (Static View) เป็นแบบจ าลองที่ใช้อธิบายมุมมอง

ด้านโครงสร้างของซอฟต์แวร์โดยแสดงให้เห็นรายละเอียดของแต่ละคอมโพเน้นท์และความสัมพันธ์

ระหว่างคอมโพเน้นท์ด้วย แบบจ าลองในกลุ่มนี้ อาจอธิบายโครงสร้างด้วยแผนภาพหรือข้อความ เช่น  

  - Architecture Description Language ADU ใช้อธิบายสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์แบบ

คอมโพเน้นท์และการเชื่อมต่อคอมโพเน้นท์ 

  - Class And Object Diagram แผนภาพแสดงโครงสร้างของคลาส (อ็อบเจ็กต์) และ

ความสัมพันธ์ระหว่างคลาส 

  - Component Diagram แผนภาพแสดงคอมโพเน้นท์ที่เป็นส่วนประกอบของระบบ 

และแสดงความสัมพันธ์ระหว่างคอมโพเน้นท์ นอกจากนี้ยังแสดงให้เห็น Interface ของคอมโพเน้นท์

ด้วย 

  - Collaboration Responsibility Card CRC ใช้บันทึกชื่อคอมโพเน้นท์ (คลาส)  พร้อม

กับคอมโพเน้นท์ที่มีความสัมพันธ์กันและหน้าที่ของคอมโพเน้นท์ด้วย 

  - Deployment Diagram แผนภาพแสดงโครงสร้างทางด้านฮาร์ดแวร์ (โหนด) ของ

ระบบและความสัมพันธ์ระหว่างโหนดชนิดต่าง ๆ 
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  - Entity Relationship Diagram ERD แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง Entity ใช้

แสดงโครงร่างของฐานข้อมูล 

  -  Interface Description Language IDL มีลั กษณะคล้ ายกับการ เขียนค าสั่ ง ใน

โปรแกรม ใช้ก าหนดรายละเอียดของ Interface 

  - Jackson Structure Diagram แผนภาพแสดงโครงสร้างควบคุมการประมวลผลข้อมูล

แบบเรียงล าดับแบบเลือกท า 

  - Structure Chart แผนภาพแสดงโครงสร้างของโปรแกรม แสดงให้เห็นการเรียกใช้

โมดูล 

 

 
 

ภำพที่ 4.10 Architecture Description Language 
ที่มำ: https://entsosaf.eaasos.info/Content/ADL/TOP_ADL.htm 
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ภำพที่ 4.11 Class And Object Diagram 
ที่มำ: https://entsosaf.eaasos.info/Content/ADL/TOP_ADL.htm 

 

  2. กลุ่ม Behavioral Description (Dynamic View) เป็นแบบจ าลองที่ใช้อธิบายมุมมอง

ด้านพฤติกรรมการท างานของซอฟต์แวร์และคอมโพเน้นท์แสดงให้เห็นพฤติกรรม การท างานที่

เปลี่ยนแปลงไปเมื่อเกิดเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง 

  - Activity Diagram แผนภาพแสดงล าดับการด าเนินกิจกรรมของระบบที่เกิดจากการ

ท างานของอ็อบเจ็กต์ 

  - Collaborative Diagram แผนภาพแสดงให้เห็นถึงการปฏิสัมพันธ์ระหว่างอ็อบเจ็กต์ 

(เมื่อไม่เป็นไปตามล าดับเวลา) 

  - Data Flow Diagram แผนภาพแสดงการไหลของข้อมูล จากกระบวนการหนึ่งไปอีก

กระบวนการหนึ่ง 

  - Decision Table and Diagram ตารางการตัดสินใจใช้แสดงให้เห็นการตัดสินใจด าเนิน

กิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งของระบบภายใต้เงื่อนไขที่ซับซ้อน 

  - Flowchart and Structure Flowchart แผนภาพแสดงล าดับการด าเนินกิจกรรม 

  - Sequence Diagram แผนภาพแสดงปฏิสัมพันธ์ระหว่างอ็อบเจ็กต์โดยแสดงถึงสถานะ

และการเปลี่ยนแปลงสถานะของอ็อบเจ็กต์ที่มีต่อเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง 
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  - Formal Specification Language ใช้ก าหนดรายละเอียดของ Interface และพฤติกรรม

ของคอมโพเน้นท์ 

  - Pseudo-code and Program Design Language PDL มีลักษณะคล้ายกับการเขียน

ค าสั่งในโปรแกรม เรียกว่า รหัสเทียม จ าลองการท างานของฟังก์ชัน โพรซีเดอร์ หรือเมธอด 

 

 
 
ภำพที่ 4.12 Collaborative Diagram 
ที่มำ: https://www.101computing.net/uml/Communication.html 

 

 
 

ภำพที่ 4.13 Flowchart and Structure Flowchart 
ที่มำ: https://www.101computing.net/uml/Communication.html 
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สรุป 
 การออกแบบซอฟต์แวร์ นับเป็นขั้นตอนส าคัญของการพัฒนาซอฟต์แวร์ เพราะถ้าไม่มีการ

ออกแบบซอฟต์แวร์ หรือมีการออกแบบซอฟต์แวร์ที่ไม่ดี จะส่งผลกระทบต่อขั้นตอนของการเขียน

โปรแกรม การทดสอบ ซอฟต์แวร์ และการบ ารุงรักษาซอฟต์แวร์ ซึ่งท าให้ยาก และอาจมีความ

ผิดพลาดเกิดข้ึน เป้าหมายหลักของการออกแบบซอฟต์แวร์ คือ เพ่ือให้ซอฟต์แวร์มีคุณภาพสูงสุด และ

ตอบสนองการใช้งานของผู้ใช้ โดยยึดหลักตาม แนวคิดของ McCall ได้แก่ การใช้ผลิตภัณฑ์ การ

เปลี่ยนผลิตภัณฑ์และการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ การออกแบบระบบที่ดี ต้องมีความสัมพันธ์ภายในคลาส

มากที่สุด แต่มีความสัมพันธ์ระหว่างคลาสน้อยที่สุด (High cohesion/Low Coupling) หมายถึง การ

เขียนโปรแกรมให้มีความสัมพันธ์กันกายในคลาสมากท่ีสุด และพยายามลดความสัมพันธ์ระหว่างคลาส

ให้น้อยที่สุด โดยที่คลาสเหล่านั้น ควรมีการแบ่งหน้าที่หรือกิจกรรมกันอย่างชัดเจน 

 

ค ำถำมทบทวนบทที่ 4 
 1. ซอฟต์แวร์คืออะไร มีความส าคัญอย่างไร 

 2. ซอฟต์แวร์แบ่งได้กี่ประเภท อะไรบ้าง 

 3. อธิบายตัวอย่างของซอฟต์แวร์ที่ท่านเคยใช้งาน มีคุณสมบัติของซอฟต์แวร์ที่ดีอย่างไร 

 4. จงอธิบายลักษณะการออกแบบระบบที่ดีเป็นอย่างไร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

, 
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บทท่ี 5 

กำรใช้เทคโนโลยีข้ำมแพลทฟอร์ม 
 

 แพลตฟอร์มการเรียนออนไลน์ (Online Learning Platform) คือ ระบบบริการออนไลน์ที่เอ้ือ

ให้ผู้เรียน ผู้สอน และหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา สามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูล เคร่ืองมือ 

และทรัพยากรต่าง ๆ เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท าให้การ

เรียนรู้มิได้จ ากัดอยู่ในระบบห้องเรียนแบบเดิม ๆ มีการน าเทคโนโลยีมาใช้เป็นเคร่ืองมือในการจัดการ

และพัฒนาการเรียนการสอน รวมทั้งส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากสื่อดิจิทัล และสื่อ

สังคมออนไลน์ (Social Media) 

 พัฒนาการของการเรียนออนไลน์เร่ิมปรากฏชัดในยุคข้อมูลข่าวสาร ( Information Age) หรือ

ในช่วงคริสต์ทศวรรษ 1990 (ระหว่างปี พ.ศ. 2533 – 2542) การพัฒนาฮาร์ดแวร์ เช่น คอมพิวเตอร์

ส่วนบุคคล หรือซอฟต์แวร์ เช่น CD-ROM หรือ PDF และระบบจัดการเรียนรู้ LMS (Learning 

Management System) เอ้ือให้การจัดการเรียนการสอนสะดวกและประหยัดขึ้น ส่งผลให้การเรียน

ออนไลน์ค่อยๆ เป็นที่นิยม 

 ยูเนสโกคาดการณ์ว่าในปี 2568 นักเรียนทั่วโลกจ านวน 98 ล้านคนจะถูกกีดกันออกจาก

การศึกษาระดับสูง เนื่องจากมหาวิทยาลัยมีที่นั่งไม่พอรองรับ หรือนักเรียนไม่มีก าลังทรัพย์เพียง

พอที่จะจ่ายค่าเล่าเรียน นอกจากนี้ในยุคของการเปลี่ยนแปลงอย่างยุ่งเหยิง (Age of Disruption) มี

ความวิตกกังวลว่า แนวทางการศึกษาในปัจจุบันจะไม่สามารถตอบโจทย์ตลาดแรงงานในอนาคตได้ ซึ่ง

เป็นช่องทางให้แพลตฟอร์มการเรียนออนไลน์เข้ามาเติมเต็มอุปสงค์ต่อการศึกษา พร้อมด้วยศักยภาพ

หลายๆ ด้าน ได้แก่ การจัดการสอนทางไกลให้กับนักเรียนจ านวนมากในราคาที่ถูกลง การอ านวย

ความสะดวกแก่ผู้เรียนให้สามารถเข้าเรียนจากที่ไหนก็ได้ และมีการจัดการเรียนที่ยืดหยุ่น อีกทั้ง

แพลตฟอร์มเหล่านี้ยังสามารถน าเสนอหลักสูตรใหม่ๆ ที่ตอบโจทย์ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
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ภำพที่ 5.1 แสดงการเติบโตของ E-Learning 
ที่มำ: https://www.thekommon.co/online-learning-platform-lifelonglearningfocus/ 

 

5.1 ควำมเป็นมำของแพลตฟอร์ม 
 เดือนตุลาคม 2007 Brian Chesky กับ Joe Gebbia คือคนที่ริเร่ิมความคิดธุรกิจของ Airbnb  

โดยเปลี่ยนห้องรับรองที่พักของเขาเป็นห้องเช่าชั่วคราวส าหรับคนที่มาร่วมการประชุม Industrial 

Design ในเมืองซานฟรานซิสโก แต่ไม่สามารถจะจองห้องพักโรงแรม โดยเขาจะให้บริการที่พัก 

อาหารเช้า และเป็นไกด์พาเที่ยวด้วย ในปี 2008 นักออกแบบคอมพิวเตอร์ชื่อ Nathan Blecharczyk 

มาร่วมงานและตั้งบริษัท Air Bed & Breakfast (Airbnb) ขึ้นมา ในระยะแรกท าธุรกิจในเมืองที่จะมี

งานการประชุมใหญ่ๆ และห้องพักตามโรงแรมถูกจองหมดแล้ว ต่อมาไม่นาน Airbnb ก็ค้นพบว่า 

ความต้องการที่ พักอาศัยตามบ้านคนในท้องถิ่นในราคาที่ไม่แพง จะมีอยู่ตลอดทั้งปีมีอยู่ทั่ว

สหรัฐอเมริกาและทั่วโลกด้วยทุก วันนี้ Airbnb ด าเนินกิจการในร้อยกว่าประเทศ มีห้องพักให้บริการ 

5 แสนกว่าแห่ง ตั้งแต่ห้องพักสตูดิโอไปจนถึงปราสาทโบราณ ให้บริการแก่แขกท่ีมาพักตามบ้านคนไป

แล้วกว่า 10 ล้านคน ซึ่งเป็นจ านวนที่มากกว่าลูกค้าของเครือโรงแรมมีชื่อบางแห่ง ภายในระยะเวลาไม่

ถึง 10 ปี Airbnb สามารถแย่งชิงลูกค้าไปจากโรงแรมดั้งเดิม ทั้ง ๆ ที่ Airbnb ไม่ได้มีห้องพักของ
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ตัวเองแม้แต่ห้องเดียว เช่นเดียวกับ Uber ที่ให้บริการรถแท็กซี่โดยอาศัยสมาร์ทโฟน มีธุรกิจอยู่ใน 

200 เมืองทั่วโลก โดยที่ Uber ไม่มีรถแท็กซี่ของตัวเองแม้แค่คันเดียว หรือยักษ์ใหญ่อีคอมเมิร์ซอย่าง 

Alibba ที่กลายเป็นตลาดออนไลน์ใหญ่สุดในโลก ก็ไม่มีสินค้าในสต็อกของตัวเองแม้แต่ชิ้นเดียว พลัง

อ านาจของ Plat-form ธุรกิจรูปแบบใหม่ ที่อาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศมาเชื่อมโยง คน องค์กร และ

ทรัพยากร ในแบบต่อเนื่องและสองทาง(interactive) ในกระบวนการเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายดังกล่าว 

ท าให้เกิดการสร้างและแลกเปลี่ยน มูลค่าเศรษฐกิจขึ้นมา Airbnb, Uber, Alibaba, Facebook, 

YouTube, Wikipedia หรือ Amazon คือตัวอย่างของธุรกิจแบบ Plat-form บริษัทแพลตฟอร์มแต่

ละรายมีธุรกิจและตลาดเฉพาะของตัวเอง 

 5.1.1 แนวคิดและหลักกำรเกี่ยวกับแพลตฟอร์มกำรเรียนรู้ 

  Clayton Christensen (2560) กล่าวไว้ว่า “นักการศึกษาได้ถกเถียงถึงวิธีการอันหลา

หลาย ในการเข้าถึงเนื้อหาของการศึกษาและกระบวนการเรียนรู้ทุกระดับว่าจ าเป็นต้องมีการ

เปลี่ยนแปลงใน อนาคต โดยชี้ให้เห็นว่าการศึกษา เรียนรู้ไม่ว่าจะเป็นในหรือนอกห้องเรียน ออนไลน์

หรือออฟไลน์มี รูปแบบโครงสร้างชัดเจนหรือไม่ก็ตาม จะหลุดพ้นจากกระบวนการเรียนรู้แบบเดิมที่

เคยเป็นมา” หมายถึงว่า แพลตฟอร์มการศึกษาจะกลายเป็นที่ที่ผู้สอนและผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยน

เรียนรู้หรือท า กิจกรรมแลกเปลี่ยนที่สร้างมูลค่าให้แก่ผู้สอนและผู้เรียน ดังนั้น แพลตฟอร์มการศึกษา

ที่สามารถ ขับเคลื่อนประเทศไทย 4.0 ได้นั้น ควรเป็นแพลตฟอร์มที่สร้างการเข้าถึงองค์ความรู้และ

นวัตกรรมที่ ช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันได้สะดวกรวดเร็วขึ้นบนโลกออนไลน์ 

  Peter Fisk (2560) ได้แสดงวิสัยทัศน์ในหัวข้อ “Changing the Game of Education” 

ไว้ ว่าจากแนวคิดของการใช้ชีวิตที่ยืนยาวขึ้น ส่งผลให้รูปแบบการเรียนรู้มีบทบาทมากขึ้นในสังคมโดย 

เป็นการเรียนรู้ต่อเนื่องจากโรงเรียนและมหาวิทยาลัย สู่การเรียนรู้ในการท างาน และการเรียนรู้ตลอด 

ชีวิต “การศึกษา 4.0” จึงเป็นวิสัยทัศน์ส าหรับอนาคตของการศึกษาที่ตอบสนองความต้องการของ 

“อุตสาหกรรม 4.0” จากศักยภาพของเทคโนโลยีดิจิทัลท าให้การเชื่อมต่อกับเทคโนโลยีและข้อมูล 

ส่วนบุคคลเป็นไปโดยสะดวกอีกทั้งการแข่งขันกันสร้างนวัตกรรมอย่างไม่หยุดยั้งท าให้เกิดความ 

ต้องการทักษะใหม่และองค์ความรู้ใหม่เพ่ือให้ทันกับการเปลี่ยนแปลง 

  รุ่งหทัย บุญพรม (2563) ได้อธิบายว่า การเปลี่ยนแปลงของระบบการเรียนรู้เป็นรูปแบบ

ที่ ตอบโจทย์ของคนในยุคดิจิทัลที่มีพฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดเวลา เพ่ือพัฒนาความรู้ 

ความสามารถและทักษะต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน ทักษะชีวิต และการท างาน ทั้งนี้การ 

ตอบสนองความต้องการและการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ จะขึ้นอยู่กับความสามารถและ
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วัตถุประสงค์ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของแต่ละบุคคล เช่น การสร้างองค์ความรู้ การเข้าถึงความรู้ 

และการแลกเปลี่ยนความรู้ ซึ่งในปัจจุบันได้มีเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเคร่ืองมือช่วยเรียนรู้ที่เรียกว่า 

แพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Platform) 

  แพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Platform) เป็นการน าเทคโนโลยีมาใช้

ใน การจัดการเรียนรู้ให้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง ส่งเสริมให้คนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากสื่อดิจิทัล 

และสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) คนในยุคดิจิทัลจึงสามารถมีการสร้างสรรค์และพัฒนา 

นวัตกรรมการเรียนรู้เพ่ือตอบสนองความต้องการในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยตนเองตามความถนัด 

ผ่านการสร้างแพลตฟอร์มการเรียนรู้จากสื่อสังคมออนไลน์ที่เปิดให้ใช้แบบไม่คิดค่าบริการ โดยการ 

ลงทะเบียนระบุตัวตนเพ่ือใช้งาน เช่น Website, Fan page Facebook, Line Open Chat, LINE 

official Account, Google Sites, Instagram, Twitter, YouTube เป็นต้น แพลตฟอร์มการเรียนรู้ 

ดิจิทัลจึงกลายเป็นเทรด์การเรียนรู้ของคนในยุคดิจิทัลที่เราสามารถเป็นได้ทั้งผู้เรียนและเป็นผู้ถ่ายทอด 

ความรู้ และเกิดเป็นข้อมูลจ านวนมากจาก (Big Data) ที่สามารถวิเคราะห์ และประมวลออกมาเป็น 

ความรู้ใหม่ และเผยแพร่ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ต่อยอดไปอย่างไม่สิ้นสุด 

 5.1.2 ควำมหมำยของแพลตฟอร์มกำรเรียนรู้ 
  แพลตฟอร์มเป็นกระบวนการและเทคโนโลยีที่ออกแบบเพ่ือเสริมสร้างประสิทธิภาพ

ทางการ เรียนการสอน แพลตฟอร์มเป็นหลักการใช้เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมการเรียนการสอน เพ่ือ

สนับสนุนและ จัดสร้างสิ่งแวดล้อมบรรยากาศทางการเรียน แพลตฟอร์มสนับสนุนในการสร้างและ

จ าลอง สภาพแวดล้อมการเรียนการสอน แนวดิจิทัลในระยะแรก ๆ คือ ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ 

(Learning Management System –LMS) วิวัฒนาการเปลี่ยนแปลงแพลตฟอร์ม คร้ังส าคัญต่อมา 

คือมุ่งไปสู่การให้บริการที่ตอบสนองเป้าหมายในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยสนับสนุนการเรียนรู้ที่ 

ผู้เรียนมีพ้ืนที่ส่วนตน สามารถเลือกที่จะติดตั้งแอปพลิเคชัน (Application) เพ่ือตอบสนองความ 

ต้องการในการเรียนรู้เฉพาะของตน แพลตฟอร์มแต่ละประเภทมีคุณสมบัติที่แตกต่างไปตามเป้าหมาย 

การเรียนรู้ แพลตฟอร์มการเรียนรู้ ในที่นี้ครอบคลุมเทคโนโลยีระบบบริหารจัดการเรียนที่รวบรวม 

แอปพลิ เคชัน ที่ท าหน้าที่แตกต่างกัน อาจอยู่ ในรูปแบบของระบบการบริหารการเ รียน รู้ 

(Learning/Course Management System) สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนตัว (Personal Learning 

Environment) เครือข่ายการเรียนรู้ส่วนตัว (Personal Learning Network) หรือ เครือข่ายการ 

เรียนแบบเปิด (Open Learning Networks) แพลตฟอร์มการเรียนรู้ท าหน้าที่ในการสนับสนุน 

กิจกรรมหลักอยู่ 4 ประการ คือ 
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  1. การจัดเก็บรวบรวม – แหล่งเรียนรู้จากเว็บ บทความ ภาพ ข้อมูล ความคิด  

  2. การสร้าง – วิจัย กระจายและสร้างความคิด ใช้ระบุค้นหา แสดงออก เขียน สะท้อน

ความคิด สังเคราะห์ 

  3. ความร่วมมือ – การเชื่อมโยง โครงการร่วม การสังเคราะห์ การทบทวน  

  4. การสื่อสาร – การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความคิด สารสนเทศ การวิพากษ์ การชี้แจง 

ค าถาม การแก้ปัญหา 

 

5.2 เทคโนโลยีข้ำมแพลทฟอร์ม 

 5.2.1 กำรเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (M – Learning )  

  คือการเรียนรู้ ที่อาศัยอุปกรณ์ที่สามารถพกพาได้ เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต โน้ตบุ๊ก 

ในการสืบค้นข้อมูล การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนนอกเหนือจากเวลาเรียนในห้องเรียน และเพ่ือการเรียนรู้ 

ผ่านสื่อและแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ นอกจากนี้ยังเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ได้อย่างอิสระผ่าน

อุปกรณ์เคลื่อนที่ได้ทุกที่ทุกเวลา 

  การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (mobile learning) เป็นการจัดการเรียนการสอน หรือการ

เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่น าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน การสอนผ่าน

เทคโนโลยีเครือข่ายแบบไร้สายและเทคโนโลยีเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่และ

ทุกเวลา โดยผ่านสัญญาณแบบไร้สายที่มีบริการตามจุดต่าง ๆ ของมหาวิทยาลัยและภายนอก

มหาวิทยาลัย (Access Point) ผู้เรียนและผู้สอนใช้อุปกรณ์ประเภทเคลื่อนที่ได้ที่มีความสามารถใน

การเชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบไร้สาย (Wireless LAN) ได้แก่ Notebook 

Computer, PDA, Tablet PC, Cell Phones และ Smartphones ในการด าเนินการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนหรือการเข้าถึงข้อมูลเพ่ือการเรียนรู้ด้วยผู้เรียนเอง 

  ส าหรับพัฒนาการของ M-Learning เป็นพัฒนาการนวัตกรรมการเรียนการสอนมาจาก

นวัตกรรมการเรียนการสอนทางไกล หรือ d-Learning (Distance Learning) และการจัดการเรียน

การสอนแบบ e-Learning (Electronic Learning) 

 5.2.2 อุปกรณ์ที่ใช้ในกำรเรียนกำรสอนแบบกำรเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 

  การจัดการเรียนการสอนแบบ m-Learning นั้น ผู้เรียนต้องใช้อุปกรณ์แบบติดตามตัว

หรือเคลื่อนไปได้โดยสะดวก (mobile devices) ซึ่งอุปกรณ์แต่ละประเภทมีความสามารถ มีขนาด
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และราคาที่แตกต่างกันไป อุปกรณ์เคลื่อนที่ที่สามารถน ามาใช้เป็นเคร่ืองมือส าหรับการเรียนการสอน

แบบ m-Learning ได้ มีดังนี ้

  5.2.2.1 Notebook computers 

     เป็นคอมพิวเตอร์ขนาดพกพาได้ มีความสามารถเทียบเท่าหรือเหนือกว่าเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ทั่วไป ปัจจุบันมีขนาดเล็กและสามารถพกพาได้โดยสะดวก 

 
 

ภำพที่ 5.2 คอมพิวเตอร์ขนาดพกพา 
ที่มำ: https://inno61.maggang.com/m-learning-mobile-learning) 

 

  5.2.2.2 แท็บเล็ต ( Tablet ) 

     เป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลชนิดหนึ่งที่มีขนาดเล็กกว่าคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 

พกพาง่าย น้าหนักเบา มีคีย์บอร์ด ( keyboard ) ในตัว หน้าจอเป็นระบบสัมผัส ( Touch-screen )

ปรับหมุนจอได้อัตโนมัติ แบตเตอร่ีใช้งานได้นานกว่าคอมพิวเตอร์พกพาทั่วไประบบปฏิบัติการมีทั้งที่

เป็น Android IOS และ Windows ระบบการเชื่อมต่อสัญญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีทั้งที่เป็น Wi-

Fi และ Wi-Fi + 3G 

     อาจสรุปในความหมายที่แท้จริงของแท็บเล็ตหรือคอมพิวเตอร์กระดานชนวนก็

คือ แผ่นจารึกที่เอาไว้บันทึกข้อความต่าง ๆ โดยการเขียนซึ่งมีมานานแล้วในอดีต แต่ในปัจจุบันมีการ
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พัฒนาคอมพิวเตอร์ที่มีการปรับใช้แนวคิดนี้ขึ้นมาแทนที่ ซึ่งจะมีหลายบริษัทที่ได้ให้ค านิยามหรือการ

เรียกชื่อที่แตกต่างกันออกไป 
 

 
 

ภำพที่ 5.3 แท็บเล็ต (Tablet) 
ที่มำ: https://www.expertreviews.co.uk/apple/1412406/apple-ipad-eighth-gen 

 

  5.2.2.3 โทรศัพท์อัจฉริยะ (Smart Phone)  

     เป็นโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่มีความสามารถเพ่ิมเติมเหนือจากโทรศัพท์เคลื่อนที่

ทั่วไป ถูกมองว่าเป็นคอมพิวเตอร์พกพาที่สามารถเชื่อมต่อความสามารถหลักของโทรศัพท์มือถือเข้า

กับโปรแกรมประยุกต์ในโทรศัพท์ ผู้ใช้สามารถติดตั้งโปรแกรมเสริมส าหรับเพ่ิมความสามารถของ

โทรศัพท์ตัวเอง โดยรูปแบบนั้นขึ้นอยู่กับของโทรศัพท์และระบบปฏิบัติการ 

 
ภำพที่ 5.4 โทรศัพท์อัจฉริยะ (Smart Phone) 
ที่มำ: https://www.expertreviews.co.uk/apple/1412406/apple-ipad-eighth-gen 
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 5.2.3 MOOCs (Massive Open Online Course) 
  โลกออนไลน์เข้าไปเกี่ยวข้องกับทุกส่วนในชีวิตของคนสมัยใหม่และก่อให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ รวมทั้งในด้านการศึกษา การเรียนรู้เป็นไปในแบบที่ว่า “เรียนที่ไหน เวลา

ใด อย่างไร ก็เรียนได้” ตามความสนใจและความต้องการผ่านสื่อออนไลน์โดยเฉพาะการศึกษา

ออนไลน์ในรูปแบบต่าง ๆ รวมทั้งการเรียนการสอนออนไลน์ในรูปแบบ MOOCs ที่เป็นวิธีการเรียน

การเรียนทางไกลสมัยใหม่ที่เน้นให้ผู้เรียนสามารถ เรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่านสื่อออนไลน์บนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต 

  MOOCs ย่อมาจาก Massive Open Online Courses หรือภาษาไทยอ่านทับศัพท์ว่า 

มู้กส์ หรือ มุก ซึ่งมาจากค าต่าง ๆ ที่ประกอบกัน ดังนี้ Massive ผู้เรียนลงทะเบียนได้มากกว่า 10,000 

คน เป็นการเรียนแบบปวงชน ไม่จ ากัดจ านวนผู้เรียน Open ไม่มีค่าใช้จ่ายใคร ๆ ก็ลงทะเบียนเรียนได้ 

เป็นการเข้าถึงรายวิชาในหลักสูตรแบบมีปฏิสัมพันธ์ในเวลาจริงโดยใช้เทคโนโลยีออนไลน์ เป็น

เคร่ืองมือการเรียนรู้ Course เปิดสอนได้ตลอดตามเวลาที่ต้องการได้ โดยไม่จ าเป็นต้องขอรับ

ประกาศนียบัตรผลการเรียน 

  ค าว่า MOOCs เป็นค าที่ใช้ในปี 2008 โดยเป็นการพัฒนามาจากการใช้ทรัพยากร

การศึกษาแบบเปิด หรือโออีอาร์(Open Educational Resources - OER) ที่มีการพัฒนาในช่วง 

2000-2007 เป็นต้นมา และโออีอาร์เป็นจุดเร่ิมต้นของค าต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น การศึกษาระบบเปิด 

(Open education) ซอฟต์แวร์แบบเปิด (open software) หลักสูตรและเนื้อหาแบบเปิด (open 

courseware and content) เนื้อหาระบบเปิด (open content) เป็นต้น MOOCs เป็นค าที่น ามาใช้

ในการผลิตรายวิชาออนไลน์ระบบเปิดที่พัฒนาขึ้น โดยนักวิชาการจากมหาวิทยาลัยมิเนโซต้า 

(University of Minnesota) ชื่อรายวิชา “Connectivism and Connective Knowledge” เป็น

รายวิชาที่เปิดให้นักศึกษาลงทะเบียนเรียนตาม หลักสูตรของมหาวิทยาลัย และเปิดให้ผู้เรียนทั่วโลกที่

สนใจสมัครเรียนได้โดยไม่มีค่าใช้จ่ายในเวลาเดียวกัน ต่อจากนั้นมีการผลิตรายวิชาในลักษณะนี้อีก

หลายรายวิชาในสถาบันการศึกษาอ่ืน ๆ โดยมีการให้บริการผ่าน แพลตฟอร์ม (platform) ของผู้

ให้บริการ (MOOCs provider) กว่า 40 แห่ง ผู้ให้บริการ MOOCs ที่เป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย เช่น 

EDx, Coursera, Udacity, Khanacademy เป็นต้น ตัวอย่าง MOOCs ในประเทศ ไทย เช่น โครงการ 

Thai-MOOCs เป็นโครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์ที่อยู่ภายใต้โครงการใมหาวิทยาลัยไซ เบอร์ไทย 

Skill Lane ที่เป็นองค์กรเอกชนที่ผลิต MOOCs เป็นต้น นอกจากนี้ในปัจจุบันมีองค์กรการศึกษาเพ่ือ

สังคมที่เรียกว่า SE (Social Enterprise) เป็นองค์กรไม่แสวงก าไรที่เข้ามาดูแลจัดท าสื่อการเรียนการ
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สอน แบบ OER และ MOOCs เผยแพร่ทางอินเทอร์เน็ตถือเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียน

กับผู้สอนเก่งๆ ได้เท่าเทียมกัน 

 
ภำพที่ 5.5 Massive Open Online Course 
ที่มำ: https://www.nstda.or.th/home/knowledge_post/moocs-bibliometric/ 

 

 5.2.4 เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 
  เกมมิฟิเคชัน คือ การน าเอาหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบเกม กลไกการเล่นเกม มา

ใช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม โดยแนวคิดนี้เป็นวิธีที่ช่วยเพ่ิมความผูกพันแก่ผู้เข้าร่วมกิจกรรม ที่

ได้รับความนิยมและประสบความส าเร็จเป็นอย่างมากในภาคธุรกิจ รวมทั้งในวงการการศึกษาได้มีการ

ศึกษาวิจัยเพ่ือน าเอาแนวคิดนี้มาช่วยยกระดับคุณภาพของผู้เรียนเช่นกัน การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชัน

มาใช้ในการจัดการการเรียนรู้เป็นหนึ่งในวิธีการและเทคนิคทางการศึกษาที่สามารถสร้างแรงจูงใจและ

ความผูกพันในการเรียนของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  ดังนั้นเพ่ือที่จะสร้างความเข้าใจถึงหลักการและ

แนวคิดดังกล่าว รวมถึงการน าไปประยุกต์ใช้นั้น บทความวิชาการฉบับนี้ได้น าเสนอถึงวรรณกรรมที่

เกี่ยวข้องพร้อมทั้งตัวอย่างกรณีศึกษาที่มีการน าเอาแนวคิดนี้ไปประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษา 

  Gamification คือการใช้องค์ประกอบ (Elements) ของเกม เช่น การตั้งเป้าหมาย 

(Goals) ความสนุก (Fun) การให้รางวัล (Reward) การแข่งขัน (Competition) ผลป้อนกลับ 

(Feedback) การจัดล าดับ (Level) เป็นต้น มาปรับใช้กับการเรียนการสอน โดยมีจุดประสงค์เพ่ือ

สร้างแรงจูงใจให้เด็ก ๆ อยากมีส่วนร่วม และพัฒนาศักยภาพของตัวเองอย่างต่อเนื่อง เหมือนกับเวลา
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เล่นเกมที่สามารถจดจ่ออยู่กับการเล่นได้นาน ๆ และมีความพยายามที่จะเล่นให้ผ่านด่านหรือเล่นให้ดี

ขึ้นในคร้ังถัดไป โดยข้อดีหรือจุดเด่นของ Gamification คือ มีความท้าทาย กระตุ้นการแก้ปัญหา ท า

ให้มองเห็นพัฒนาการของตัวเอง บวกกับการให้รางวัลช่วยสร้างแรงจูงใจให้เด็ก ๆ อยากพัฒนาตนเอง

ให้ดีขึ้น ส าหรับการปรับใช้ Gamification ในแง่ของการศึกษาสามารถท าได้หลายวิธี 

 

 
 
ภำพที่ 5.6 Gamification 
ที่มำ : https://www.techuz.com/blog/what-is-gamification.com 

 

  5.2.4.1 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชั่น  

     ซึ่งผู้ออกแบบควรค านึงถึงองค์ประกอบ 3 อย่าง ดังนี้ 

     1. กลไกของเกมมิฟิเคชั่น โครงสร้างหลักของเกมที่ประกอบด้วย รูปแบบวิธี 

การเล่น กติกาข้อบังคับ ของรางวัล เป้าหมายของการเล่น หรือ วิธีการโต้ตอบต่าง ๆ เป็นต้น  

ซึ่งส่วนประกอบต่าง ๆ เหล่านี้จะท าให้เกิดกิจกรรมต่าง ๆ ขึ้นในเกม โดยกลไกของเกมจะต้องถูก

ก าหนดก่อนที่ผู้เล่นจะเร่ิมเล่นเกม ตัวอย่างกลไกของเกมที่เป็นที่นิยมน ามาใช้ เช่น แต้มสะสม ระดับ

ขั้น การได้รับรางวัล สินค้าเสมือน กระดานผู้น า การให้ของขวัญแก่กัน เป็นต้น 

     2. พลวัตของเกมมิฟิเคชั่น พฤติกรรมหรือปฏิกิ ริยาตอบสนองของผู้เล่นที่ถูก

ขับเคลื่อนด้วยการใช้กลไกของเกม ซึ่งพฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองเหล่านี้พยายามที่จะ

ตอบสนองต่อความต้องการและความปรารถนาพ้ืนฐานของมนุษย์ ลักษณะของ พฤติกรรมความ
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ต้องการพื้นฐานของมนุษย์ที่มีในการเล่นเกม เช่น ความต้องการได้รับรางวัลตอนแทน ความต้องการ

การยอมรับ ความต้องการประสบความส าเร็จ การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตนเอง ความ

ต้องการการแข่งขันกัน และการแสดงความเอ้ืออาทร 

     3. อารมณ์ อารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่นแต่ละคนในขณะที่ก าลังเล่นเกม 

เป็นผลมาจากการขับเคลื่อนด้วยกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวัตของเกม ลักษณะของ

อารมณ์ความรู้สึกที่เกิดขึ้นนั้นมีหลายรูปแบบทั้งเชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง ตื่นเต้น 

แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบื่อหน่าย เป็นต้น 

  5.2.4.2 การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชั่นกับการเรียนการสอนในห้องเรียน 

     1. ผู้สร้างมีความจ าเป็นต้องวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย โดยอาจจะต้องศึกษา

คุณลักษณะต่าง ๆ ของกลุ่มเป้าหมาย เช่น ระดับอายุ ทักษะการใช้เคร่ืองมือ ระดับชั้น ระยะเวลาใน

การด าเนินกิจกรรม ข้อจ ากัดของกลุ่มเป้าหมาย 

     2. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ เมื่อจบเกมแล้วผู้สร้างมีจุดประสงค์

ปลายทางใดที่จะให้กลุ่มเป้าหมายเกิด เช่น การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การเกิดทักษะใดทักษะหนึ่ง 

     3. การก าหนดโครงสร้างเนื้อหาของเกม โดยผู้สร้างจะต้องก าหนดเนื้อหาของ

การเรียนรู้ ที่จะให้กลุ่มเป้าหมายได้เรียนรู้ ล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก หรือเนื้อหาเชื่อมโยงกัน

สามารถเรียนรู้ได้ทุกตอน ขึ้นอยู่กับการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย และความต้องเรียนเรียนรู้ 

     4. วางแผนกลยุทธ์ของเกม หรือกิจกรรม หรือภารกิจ ต่าง ๆ ที่อยากให้ผู้เล่น

ท าตามล าดับขั้นวางกติกาต่าง ๆ ของเกม หรือกิจกรรม โดยดึงเอาส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชั่น เช่น 

แต้มสะสม (Points), กระดานผู้น า (Leaderboards) มาใช้ เช่น น าแต้มสะสม มาให้คะแนนตามความ

ยากง่ายของเกม หรือกิจกรรมนั้น ๆ น า ระดับขั้น (Levels) มาให้ผู้เล่นตามจ านวนเวลาที่ผู้เล่นมีกับ

เกม หรือกิจกรรม โดยถือว่าเป็นค่าประสบการณ์ของผู้เล่น น า แบจด์ (Badge) มาแจกเมื่อผู้เล่นท า

กิจกรรมพิเศษที่คุณซ่อนเอาไว้ในเกม หรือกิจกรรม กระดานผู้น ามาให้ผู้เล่นได้เห็นเด่นชัดในเกม หรือ

กิจกรรมในหน้าข้อมูลส่วนตัว (Profile) ของผู้เล่น 

 5.2.5 อินเตอร์เน็ตเชื่อโยงสรรพสิ่ง (Internet of Things :IoT)  
  อินเตอร์เน็ตเชื่อโยงสรรพสิ่ง หมายถึงการที่อุปกรณ์อิ เล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ สามารถ

เชื่อมโยงหรือส่งข้อมูลถึงกันได้ด้วยอินเทอร์เน็ตโดยไม่ต้องป้อนข้อมูล การเชื่อมโยงนี้ง่ายจนท าให้เรา

สามารถสั่งการควบคุมการใช้งานอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ไป
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จนถึงการเชื่อมโยงการใช้งานอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเข้ากับการ

ใช้งานอ่ืน ๆ จนเกิดเป็น หลายๆ อุปกรณ์ Smart ต่าง ๆ ได้แก่ Smart Device, Smart Grid, Smart 

Home, Smart Network, Smart Intelligent Transportation, Smart Classroom ทั้งหลายที่เรา

เคยได้ยินนั่นเอง ซึ่งแตกต่างจากในอดีตที่อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นเพียงสื่อกลางในการส่งและแสดง

ข้อมูลเท่านั้น 

  อินเตอร์เน็ตเชื่อโยงสรรพสิ่ง ได้ถูกคิดค้นโดย Kevin Ashton ในปี 2542 ในบริบทของ 

การจัดการห่วงโซ่อุปทาน (Supply Chain )  อย่างไรก็ตามในทศวรรษที่ผ่านมาค านี้ถูกใช้แพร่หลาย

มากขึ้นเพ่ือให้ครอบคลุมการใช้งานที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นด้าน หุ่นยนต์อัตโนมัติ สาธารณสุข 

องค์กรทางธุรกิจ การใช้อ านวยความสะดวกต่าง ๆ หรือแม้กระทั่งการขนส่งสินค้า ซึ่งนวัตกรรมนี้ได้

ถูกปรับเปลี่ยนและให้ความหมายของค าว่า “Things” ไว้ว่า กลไกทางตรรกะบางอย่าง (logical 

mechanisms) ที่ติดต่อกับคอมพิวเตอร์เพ่ือส่งข้อมูลกันอย่างอิสระและโดยอัตโนมัติ โดยวัตถุประสงค์

และกลไกทางตรรกะมีปฏิสัมพันธ์กันด้วยทางกายภาพ โดย เทคโนโลยีไร้สาย เช่น บลูทูธ สัญญานค

ลื่นวิทยุ (radio frequency identification) และสัญญาณโทรศัพท์ รวมทั้งเซนเซอร์ต่าง ๆที่ติดต่อขู่

กับตัวผู้ใช้งาน ซึ่ง ซึ่งการเชื่อมโยงทุกสรรพสิ่ง ได้มีการเติบโตอย่างมากและก าลังปฏิวัติการด าเนินงาน

ทางธุรกิจให้เปลี่ยนไปจากเดิม 

  5.2.5.1 องค์ประกอบของ อินเตอร์เน็ตเชื่อโยงสรรพสิ่ง 

     1)  Sensor เป็นฮาร์ทแวร์หน่วยรับข้อมูล อยู่ในหลากหลายรูปแบบ อาจ

ติดตามอุปกรณ์อ่ืน ๆ หรือเป็นอุปกรณ์ที่ถูกจัดตั้งไว้ ณ สถานที่ที่ต้องการ   

     2)  การเชื่อมต่อเครือข่าย เพ่ือให้ Sensor สามารถส่ง ข้อมูลไปยังระบบ

ประมวลผลได้ อาจจะเป็นเครือข่ายภายใน หรือใช้เครือข่ายสาธารณะก็ได้เช่นกัน 

     3) ระบบประมวลผล ส าหรับรับข้อมูลจาก Sensor ชนิดเดียวกันหลายๆ ตัว 

หรือหลายๆ ชนิดหลายๆ ตัวก็ได้ เพ่ือน ามาประมวลผล และส่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลให้กับ ผู้ใช้งาน 

หรือส่งค าสั่งไปยังอุปกรณ์ใด ๆ ก็ตาม แน่นอนว่า Big Data Analytics และ Cloud ก็เป็นอีก

เทคโนโลยีที่เข้ามามีบทบาทในส่วนนี้เป็นอย่างมาก 

     4)  ระบบบริหารจัดการ คือองค์ประกอบส าหรับการเพิ่มอุปกรณ์ Sensor และ

ระบบประมวลผลเข้ามาภายในระบบ Internet of Things และการติดตามการท างาน การดูแลรักษา 

และ การก าหนดค่าต่าง ๆ ของทุก ๆ ส่วน ซึ่งบางคร้ังระบบบริหาร จัดการนี้ก็จะถูกรวมอยู่เข้ากับ

ระบบประมวลผลเลยก็ได้  
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     5) อุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น อุปกรณ์ที่ไม่ได้ท าหน้าที่เป็น Sensor แต่ท าการรับค าสั่ง

จากระบบประมวลผล เป็นต้น 

 

 
ภำพที่ 5.7 การน าอินเตอร์เน็ตเชื่อโยงสรรพสิ่งประยุกต์ใช้ในมหาวิทยาลัย (รักถ่ิน และปณิตา, 2561) 

 

 5.2.6 Cloud for Learning 

  ปัจจุบันอินเทอร์เน็ตมีบทบาทส าคัญในกิจกรรมที่หลากหลายของคนในสังคม โดยเฉพาะ

การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตกลายเป็นสิ่งจ าเป็นของสังคม ทั้งในชีวิตประจ าวัน การท างาน ธุรกิจ 

การศึกษา และบันเทิง อินเทอร์เน็ตจึงเป็นศูนย์กลางที่เชื่อมโยงระหว่างผู้คนในสังคม ข้อมูล และ

เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ประกอบด้วยโปรแกรมการท างาน (Software applications) จ านวนมาก

และอุปกรณ์หลากหลายชนิดเทคโนโลยี Cloud-computing เป็นตัวอย่างหนึ่งของแนวคิดการท างาน

บนอินเตอร์เน็ต ที่แพร่หลายและได้รับความนิยมเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดย Cloud-computing เป็น

เทคโนโลยีที่มุ่งเน้นการบูรณาการวิทยาการทางเครือข่ายและคอมพิวเตอร์ (Networking and 

computing) การจัดเก็บข้อมูล (Storage) การบริการทรัพยากรข้อมูล (Data service resources) 

ไว้ด้วยกัน Cloud-computing เปิดตัวด้วยการเสนอแนวทางการส่งเสริมการใช้งานโปรแกรมการ

ท างานร่วมกันบนอินเตอร์เน็ตที่เข้าใจง่ายส าหรับ โดยค าว่า “ก้อนเมฆ/กลุ่มเมฆ – Cloud” ต้องการ

สื่อถึง เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เชื่อมคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์เข้าด้วยกันนั้นเอง 

  Cloud computing ได้ก้าวเข้ามามีบทบาทในทุกวงการอย่างต่อเนื่อง ในวงการ

การศึกษาก็เช่นกัน อันมีสาเหตุจาก ความนิยมการสื่อสารทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยชีวิตของเด็ก

 

On Activity Location 

RFID - Sensor 

Student & Student Card 

Activity Report 

Cloud Database 
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รุ่นใหม่ได้เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตอย่างแยกจากกันไม่ได้ การเติบโตของบริการบน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะสื่อสังคมเครือข่ายสังคม ส่งผลให้กระแสการใช้งาน Cloud 

computing เติบโตตามไปด้วย  

  กระแสลดภาวะโลกร้อน ด้วยกระแสลดภาวะโลกร้อน การเพ่ิมพ้ืนที่สีเขียว แนวคิด 

การรวมหรือใช้เคร่ืองแม่ข่ายเว็บร่วมกัน จึงได้รับการตอบรับ ผสานกับความต้องการประหยัด

งบประมาณที่เกี่ยวข้องการใช้งานที่ง่าย สะดวก ไม่ซับซ้อน ระบบไอทีที่มาพัฒนาอย่างต่อเนื่องในยุค

หนึ่งกลับสร้างปัญหาให้กับผู้ใช้เพราะมีระบบติดต่อผู้ใช้ ฟังก์ชันการใช้งานที่สลับซับซ้อนตามไปด้วย 

แต่ด้วยแนวคิดการออกแบบในยุค Cloud computing ที่เน้นการใช้งานในภาพรวมของกลุ่มคนส่งผล

ให้ระบบติดต่อผู้ใช้ ฟังก์ชันการใช้งานมีระบบที่ง่าย สะดวก ไม่ซับซ้อน ซึ่งสร้างแรงจูงใจให้ทุกคน 

ทุกวัยมีความสนุกกับการใช้ไอที การใช้ Cloud computing ในการเรียนการสอน เห็นภาพได้ชัดจาก

เหตุการณ์หลายๆ เหตุการณ์ เช่น 

  1. อีเมลที่สถาบันการศึกษาของครู อาจารย์ไม่มีความเสถียร แนบไฟล์ได้ไม่มากพ้ืนที่

เก็บเมลมีน้อยท าให้ต้องเสียเวลาลบเมล ส่งผลให้การติดตามการบ้านหรือการเรียนของนักเรียนในชั้น

เป็นไปโดยล าบาก แต่ด้วยบริการของ Gmail, Hotmail หรือ Yahoo Mail ช่วยให้การรับส่ง 

การสั่งงานด้วยอีเมลระหว่างครู อาจารย์ นักเรียน นักศึกษาเป็นไปได้โดยสะดวก 

  2. การพัฒนาเว็บไซต์ eLearning ของครู อาจารย์ที่ผ่านมา จะประสบกับปัญหาเคร่ือง

แม่ข่ายเว็บที่สถาบันไม่มีให้ หรือมีให้ในปริมาณที่จ ากัด หรือผูกขาดการดูแลด้วยครูคอมพิวเตอร์/

เ จ้าหน้ าที่ คอมพิว เตอ ร์  แต่ด้ วยการให้บ ริการฟรีของ WordPress.com, Slideshare.net, 

Scibd.com, Youtube ครู อาจารย์หลายท่าน สามารถเข้าไปสมัครเป็นสมาชิกได้ฟรี น าสื่อจาก 

PowerPoint เอกสารการสอนในรูปแบบ Word และ Video clip จากกล้องถ่ายภาพดิจิทัลส่งเข้า

ระบบ พร้อมการพิมพ์เนื้อหาบทเรียน และหรือการบ้าน รวมทั้งเชื่อมโยงความสามารถระหว่างเว็บ

เพ่ือสร้างสรรค์เว็บ eLearning ที่มีลูกเล่นโดนใจนักเรียน นักศึกษาได้ง่าย 

  3. การสร้างสรรค์บทเรียน สื่อการเรียนการสอน ครู อาจารย์ขาดซอฟต์แวร์ลิขสิทธ์ิที่ใช้

ประกอบการท าบทเรียน ส่งผลให้เกิดปัญหาละเมิดลิขสิทธ์ิ แต่ด้วยบริการแปลงฟอร์แมต Video ของ 

Youtube บริการสร้างสไลด์ออนไลน์ของ Google Docs บริการตัดต่อภาพ/ปรับแต่งภาพจาก 

Pixlr.com ท าให้ปัญหาละเมิดลิขสิทธ์ิซอฟต์แวร์ลดลงแน่นอน ช่องทางการติดต่อสื่อสารเพ่ือสร้าง

กระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นไปได้ง่ายขึ้นโดยการประยุกต์ใช้ Facebook, Wiki หรือ Google 

Group 
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  เหตุการณ์ที่ได้กล่าวมาข้างต้น เป็นเพียงเหตุการณ์ตัวอย่างของการแก้ไขปัญหาการ

จัดการเรียนการสอนด้วย Cloud computing เพราะทั้งครู อาจารย์ นักเรียน นักศึกษา ต่างก็ไม่

ทราบว่าเคร่ืองแม่ข่ายเว็บ Youtube, Google, Slideshare, Facebook ที่ตนเองใช้งานอยู่นั้น ตั้งอยู่ 

ณ แห่งใดในโลก มีขนาดความจ าไร ใครดูแล รู้แต่เพียงว่าถ้ารู้จัก URL หรือสืบค้นจาก Search 

Engine ก็สามารถเข้าถึงเว็บไซต์ดังกล่าวได้จากทุก ๆ ที่ที่เชื่อมอินเทอร์เน็ตสามารถท ากิจกรรมการ

เรียนการสอนได้โดยสะดวกรวดเร็ว ไม่จ ากัดด้วยเวลาสถานที่อีกต่อไป 

 

 
 

ภำพที่ 5.8 การท างานของระบบ Cloud computing 
ที่มำ: https://areena066.wordpress.com/2014/09/21/cloud-learning/ 

 

5.3 สื่อสังคม (Social Media) 
 สื่อสังคม มีบทบาทที่ส าคัญในการด ารงชีวิตในยุคของการพัฒนาในทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็นสังคม

เศรษฐกิจ และการศึกษา ซึ่งน ามาใช้ในการประกอบกิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือส่งเสริมการพัฒนาอย่างไร้

พรมแดน มีผู้ให้ความหมายของสื่อสังคมไว้มากมาย และอาจมีความเหมือนและแตกต่างกันออกไป 

ดังนี้ 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2554) ได้บัญญัติ ค าว่า “Social Media” ไว้ว่า “สื่อสังคม” หมายถึงสื่อ 

อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็นสื่อกลางที่ให้บุคคลทั่วไปมีส่วนร่วมสร้างและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่าง ๆผ่าน



118 

 
 

อินเทอร์เน็ตได้ สื่อเหล่านี้ เป็นของบริษัทต่าง ๆ ให้บริการผ่านเว็บไซต์ของตน เช่น เฟซบุ๊ก 

(Facebook), ทวิตเตอร์ (Twitter), วิกิพีเดีย (Wikipedia) เป็นต้น 

 Williamson (2013) ให้ความหมาย สื่อสังคม (Social Media) ว่า คือส่วนหนึ่งของเทคโนโลยี

ที่เรียกว่าเว็บ 2.0 (Web 2.0) เป็นเคร่ืองมือออนไลน์ที่เป็นเทคโนโลยีใหม่ มีการท างานบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตและเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่อนุญาตให้แต่ละบุคคลเข้าถึงการแบ่งปัน แลกเปลี่ยน

สร้างเนื้อหา สื่อสารกับบุคคลอ่ืน ๆ และการเข้าร่วมเครือข่ายออนไลน์ต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

 พิชิต วิจิตรบุญยรักษ์ (2554) สื่อสังคม คือ สื่อที่ผู้ส่งสารแบ่งปันสาร ซึ่งอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ ไป

ยังผู้รับสารผ่านเครือข่ายออนไลน์โดยสามารถโต้ตอบกันระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร หรือผู้รับสาร

ด้วยกันเอง ซึ่งสามารถแบ่งสื่อสังคมออกเป็นประเภทต่าง ๆ ที่ใช้กันบ่อย ๆ คือ บล็อก (Blogging) 

ทวิตเตอร์และไมโครบล็อก (Twitter and Microblogging) เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 

Networking) และการแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ (Media Sharing) 

 สรุปได้ว่า สื่อสังคม เป็นบริการที่ใช้ในการน าเสนอ แบ่งปัน เนื้อหาในรูปแบบของภาพ เสียง

ข้อความ คลิปวิดีโอ และสื่อมัลติมิเดียร่วมกัน ของผู้ใช้ที่ท างานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งที่มีความ

สะดวกรวดเร็ว และง่ายต่อการเข้าถึง 

 สื่อสังคมอิทธิพลอย่างยิ่งต่อการด าเนินชีวิตของบุคคลในทุกเพศทุกวัย ทั้งในประเทศและ

ต่างประเทศ รวมทั้งมีความเจริญก้าวหน้าของสื่อสังคมมากขึ้นเร่ือย ๆ ทั้งนี้เพ่ือใช้ส าหรับแลกเปลี่ยน 

ข้อมูลข่าวสารให้ความรู้ และเพ่ือสื่อสารกับบุคคลอ่ืน ๆ ได้อย่างรวดเร็ว ทั้งนี้ด้วยปัจจัยต่าง ๆ ที่

ส่งเสริมการเรียนรู้ที่ก้าวสู่สังคมออนไลน์ และโลกแห่งความรู้ที่ไร้ขอบเขตที่จ ากัด ซึ่งส่งผลให้กา ร

เรียนรู้ รวมถึงรูปแบบการเรียนการสอนก็เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา ด้านการศึกษาสื่อสังคมเช่น 

Facebook, Line, Twitter ถูกน ามาใช้มากขึ้นเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้อย่างเท่าทันเหตุการณ์ และการ

เปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ที่เกิดข้ึน ดังนั้นการน าสื่อสังคมมาใช้เพ่ือเป็นช่องทางในการ เรียนการสอน ที่เน้น

ให้ผู้เรียนรู้จักการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองตลอดเวลาด้วยทักษะที่หลากหลาย ที่นอกเหนือจากการ

ถ่ายทอดจากผู้สอนหรือต ารา ทั้งนี้เพ่ือส่งเสริมการใช้สื่อสังคมให้เกิดประโยชน์สูงสุด และสร้าง

ความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้สอนและผู้เรียน สอดคล้องกับการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ที่ส่งเสริม

การลงมือกระท า และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง โดยอาศัยทักษะการคิดอย่างมีขั้นตอน ได้แก่ ทักษะ

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะการคิดและการแก้ปัญหา และทักษะการสื่อสาร (สถาบันส่งเสริม

การสอนวิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี, 2551) การจัดกระบวนการเรียนรู้ บทบาทหน้าที่ครูถูกเปลี่ยน

จากการเป็นผู้บรรยายมาเป็นผู้ร่วม ออกแบบกิจกรรมในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้นักเรียนสร้าง
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องค์ความรู้ด้วยตนเอง ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก และเสนอแนะผ่านวิธีการต่าง ๆ ผ่านการใช้

เทคโนโลยีโดยผู้สอนสามารถตรวจงานและให้ข้อมูลย้อนกลับ ได้ทุกที่ ทุกเวลา แทรกความคิดเห็นได้

ใช้เวลารวดเร็วกว่าในการเพ่ิมเติม แก้ไข และเขียนค าแนะน า อีกทั้งสามารถเปรียบเทียบได้ระหว่าง

งานเขียนเก่ากับงานเขียนใหม่ (ชัยวัฒน์ แก้วพันงาม, 2559) เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ผู้เรียนได้รับองค์

ความรู้อย่างมีคุณภาพ 

 5.3.1 กำรประยุกต์ใช้สื่อสังคมในกำรเรียนกำรสอนในศตวรรษท่ี 21  

  การศึกษาในยุคศตวรรษที่ 21 จึงต้องก้าวข้ามผ่านค าว่า ทฤษฎีไปสู่การปฏิบัติถึงแม้

ความรู้ที่อยู่ในการปฏิบัตินั้นจะเป็นความรู้ที่ไม่ชัดเจน แต่ผู้เรียนเกิดกระบวนการการเรียนรู้ ซึ่งถือเป็น

จุดที่ส าคัญที่สุดและมีความซับซ้อนมากที่สุดเช่นกัน เพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน

ส าหรับการด ารงชีวิตในยุคที่เกิดการ เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา (นวพล ชลารักษ์ , 2558) และด้วย

สังคมโลกที่ เปลี่ ยนแปลงไปส่งผลให้ประเทศไทยมีการตื่นตัวด้านการศึกษามากขึ้น โดย

กระทรวงศึกษาธิการได้ก่อตั้งส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอนขึ้น ซึ่งมีวิสัยทัศน์คือผู้เรียน 

สถานศึกษา เขตพ้ืนที่การศึกษาและหน่วยงานทางการศึกษาทุกแห่งได้รับการส่งเสริมสนับสนุนและ

การให้บริการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการจัดการเรียนการสอน การศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน และการศึกษาปฐมวัยอย่างทั่วถึง สะดวก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ  

  (ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการ สอน, 2552) ได้ส่งเสริมการใช้สื่อสังคมในการจัดการ

เรียนรู้ซึ่งเป็นไปตามแนวทางการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ เน้นทักษะทางด้านการสื่อสารสนเทศและ

เทคโนโลยี โดยการเรียนการสอนต้องปลูกฝังการประยุกต์ใช้สื่อสารสนเทศและเทคโนโลยี อย่าง

สร้างสรรค์ โดยอาศัยความคิดวิเคราะห์ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ และความกล้าตัดสินใจ โดย

ผู้เรียนสามารถเลือกรับข้อมูลข่าวสารได้ตามความต้องการ โดยมีครู เป็นผู้ชี้แนะ และให้ค าปรึกษา 

เช่น การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส่วนมากมีการจัดท า เป็นลักษณะของชุด

การเรียน ชุดการสอนที่จ าลองกระบวนการจัดการเรียนรู้ กล่าวคือ มีการก าหนดรายละเอียด ที่

เหมาะสมส าหรับการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ค าแนะน าการเรียน ค าแนะน าการใช้ แบบทดสอบก่อน

เรียน เนื้อหา ในลักษณะของหน่วยการเรียน แบบฝึกปฏิบัติ และแบบทดสอบหลังเรียน โดยมีการใช้

เคร่ืองมือสื่อสารผ่าน เครือข่ายอินเทอร์เน็ต อาทิ กระดานสนทนา ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
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ภำพที่ 5.9 สื่อสังคมที่นิยมใช้ด้านการศึกษา (นวพล ชลารักษ์, 2558) 
 

 5.3.2 กำรใช้สื่อสังคมออนไลน์กับกำรเรียนกำรสอน แบบต่ำง ๆ 

  Social Media ที่ใช้งานกันในปัจจุบันแบ่งออกเป็นหลายประเภท สรุปเป็นประเภท

ใหญ่ๆ ที่สามารถน าประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน แบ่งออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่ 

  1) Blog 

  2) Social Networking 

  3) Microblog 

  4) Media Sharing และ 

  5) Social News and Bookmaking 

  1. Blog มาจากค าเต็มว่า Weblog บางคร้ังอ่านว่า Weblog, Web Log ซึ่ง Blog ถือ

เป็นเคร่ืองมือสื่อสารที่ใช้งานบนเว็บไซต์มีลักษณะเหมือนกับเว็บบอร์ด ผู้ใช้ Blog สามารถเขียน

บทความของตนเองและเผยแพร่ลงบนอินเทอร์เน็ตได้โดยง่าย Blog เปิดโอกาสให้บุคคลที่มี

ความสามารถในด้านต่าง ๆ เผยแพร่ความรู้ด้วยการเขียนได้อย่างเสรี ตัวอย่างเว็บไซต์ที่เป็น Blog เช่น 

Learners, GotoKnow, wordpress, blogger เป็นต้น 
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ภำพที่ 5.10 ตัวอย่างการใช้ Weblog ในการเรียนการสอน 
ที่มำ: http://smforedu.blogspot.com/2014/02/blog-post_802.html 

 

  Learners.in.th เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการระบบบล็อกเพ่ือให้กลุ่มเยาวชนได้เขียนบันทึก 

เพ่ือถ่ายทอดประสบการณ์ส่วนตัวของตน โดยเน้นที่การถ่ายทอดความรู้ด้วยตัวของเยาวชน เพ่ือไม่

ก่อให้เกิดการโจรกรรมทางวรรณกรรม และเป็นเสมือนแฟ้มสะสมงานของเยาวชนในผลงานทางด้าน

การเขียน รวมไปถึงครู อาจารย์ สามารถใช้พ้ืนที่เพ่ือพัฒนาทางด้านการศึกษาให้กับเยาวชน และ

สามารถน ามาสู่การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน ปัจจุบัน Learners.in.th ได้รับการสนับสนุนหลัก

จากสานักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) 

  บล็อกเป็นการแสดงความคิดเห็นของตนใส่ไปในบทความในขณะเดียวกันก็เปิดโอกาสให้

ผู้อ่านได้แสดงความคิดเห็นกลับ จะประกอบไปด้วยข้อความ รูปภาพ จุดเชื่อมโยงไปยังบล็อกอ่ืน ๆ ที่

เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับเร่ืองนั้น ๆ ที่น าเสนอ ซึ่งมีลักษณะคล้ายกับเว็บบอร์ด (ห้องสนทนา) แต่จะ

แตกต่างกันตรงที่เราสามารถจัดการหน้าของบล็อกได้ด้วยเหมือนเราเป็นเจ้าของเว็บไซต์ที่จะ

เปลี่ยนแปลงส่วนใด เมื่อใดก็ได้ 

  2. Social Networking หรือเครือข่ำยสังคมออนไลน์ เป็นรูปแบบของเว็บไซต์ใน 

การสร้างเครือข่ายสังคมในอินเทอร์เน็ต เพ่ือให้ผู้ใช้เขียนและอธิบายความสนใจหรือกิจกรรมที่ท า  

เพ่ือเชื่อมโยงความสนใจและกิจกรรมกับผู้อ่ืนในเครือข่ายสังคมด้วยการสนทนาออนไลน์ การส่ง

ข้อความ การส่งอีเมล์ การอัปโหลดวิดีโอ เพลง รูปถ่ายเพ่ือแบ่งปันกับสมาชิกในสังคมออนไลน์   

เป็นต้น เครือข่ายสังคมที่ เป็นที่นิยมในปัจจุบัน เช่น Facebook, Hi5 , Bebo, MySpace และ 

Google+ เป็นต้น 
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ภำพที่ 5.11 ตัวอย่างการใช้ เครือข่ายสังคมออนไลน์ ในการเรียนการสอน 
 

  Facebook (เฟซบุ๊ค) คือ บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ ที่ผู้ใช้สามารถสร้างข้อมูล

ส่วนตัว เพ่ิมรายชื่อผู้ใช้อ่ืนในฐานะเพ่ือนและแลกเปลี่ยนข้อความ ติดต่อสื่อสาร ตั้งประเด็นถามตอบ

ในเร่ืองที่สนใจ โพสต์รูปภาพ โพสต์คลิปวิดีโอ เขียนบทความหรือบล็อก สนทนาแบบโต้ตอบทันที 

นอกจากนั้นผู้ใช้ยังสามารถร่วมกลุ่มความสนใจส่วนตัว จัดระบบตาม สถานที่ท างาน โรงเรียน 

มหาวิทยาลัย หรืออ่ืน ๆ และสามารถท ากิจกรรมต่าง ๆ ผ่านแอพลิเคชั่นเสริม (Applications) ที่มีอยู่

มากมาย ซึ่งแอพลิเคชั่นดังกล่าวได้ถูกพัฒนาเพ่ิมเติมขึ้นอย่างต่อเนื่อง การใช้งานเฟซบุ๊ค ผู้ใช้จะคอย

อัพเดทแบ่งปันข้อมูลข่าวสารซึ่งกันและกัน ทั้งกลุ่มที่อยู่ในเฟซบุ๊คหรือแม้แต่ผู้ใช้เว็บไซต์อ่ืนที่เชื่อมต่อ

กับเฟซบุ๊ค ยังสามารถสื่อสาร ส่งต่อหรือแบ่งปันข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ท าให้สังคมออนไลน์บนเฟซบุ๊ค

เป็นเครือข่ายที่กว้างขวางและเข้มแข็งมาก 

  ในการน าเฟซบุ๊คมาใช้เพ่ือกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น สามารถน าเฟซบุ๊คมาใช้การ

แบ่งปันเร่ืองราว ความรู้ แง่คิด ประสบการณ์ ท าให้เราเรียนรู้เร่ืองราวชีวิตของผู้อ่ืน สามารถน าสิ่งที่

ได้มาปรับใช้ได้ การเรียนรู้รวมกันผ่านเฟซบุ๊คท าได้โดยสร้างกลุ่มเพ่ือการเรียนรู้เร่ืองที่สนใจร่วมกัน 

และสามารถน าเฟซบุ๊คไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยใช้เป็นกิจกรรมหลัก หรือการเสริม

บทเรียน โดยการสร้างเป็นกลุ่มเรียนแล้วน าเสนอสื่อการสอนในรูปแบบของเนื้อหา บทความ สื่อ

มัลติมีเดีย การน าเสนองาน ผลงาน ฯลฯ ท าให้เกิดความน่าสนใจ เรียนรู้ได้ตลอดเวลา ครูและนักเรียน

สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันผ่านการพูดคุย   
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  3. Micro Blog เป็นรูปแบบหนึ่งของ Blog ที่จ ากัดขนาดของข้อความที่เขียน ผู้ใช้

สามารถเขียนข้อความได้สั้นๆ ตัวอย่างของ Micro Blog เช่น Twitter, Pownce, Jaiku และ tumblr 

เป็นต้น โดย Twitter เป็น Micro Blog ที่มีผู้นิยมใช้มากที่สุด กล่าวคือสามารถเขียนข้อความแต่ละ

คร้ังได้เพียง 140 ตัวอักษร 

 

 
 
ภำพที่ 5.12 ตัวอย่างการใช้ Micro Blog  ในการเรียนการสอน 
ที่มำ: http://smforedu.blogspot.com/2014/02/blog-post_802.html 

 

  Twitter (ทวิตเตอร์) คือ เว็บไซต์ที่ให้บริการ blog สั้น หรือที่ภาษาอังกฤษเรียกกันว่า 

Micro-Blog ซึ่งสามารถให้ผู้ใช้ส่งข้อความของตนเองให้ผู้ อ่ืนที่ติดตามทวิตเตอร์ของผู้เขียนอยู่นั้น

สามารถอ่านได้ และผู้เขียนเองก็สามารถอ่านข้อความของเพ่ือน หรือคนที่ก าลังติดตามผู้เขียนอยู่ได้ 

ซึ่งทวิตเตอร์ก็ถือได้ว่าเป็นเว็บไซต์ประเภท social Media ด้วยเช่นกัน ในรูปแบบของทวิตเตอร์นี้ 

ที่เรียกว่าเป็น blog สั้นก็เพราะว่าทวิตเตอร์ให้เขียนข้อความได้คร้ังละไม่เกิน 140 ตัวอักษร 

ซึ่งข้อความนี้เมื่อเขียนแล้วจะไปแสดงอยู่ในหน้า Profile ของผู้เขียน และจะท าการส่งข้อความนี้ไปยัง

สมาชิกที่ติดตามผู้เขียนคนนั้นอยู่ (follower) โดยอัตโนมัติ โดยสามารถใช้ได้ทั้งจากคอมพิวเตอร์ส่วน
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บุคคลหรือจากโทรศัพท์มือถือ ทวิตเตอร์จัดอยู่ในกลุ่มไมโครบล็อก ซึ่งลักษณะร่วมของไมโครบล็อก  

มีดังนี ้

  1. มีการจ ากัดความยาวของข้อความก าหนดไว้ที่ 140 ตัวอักษร 

  2. มีช่องทางการส่งข้อความและรับข้อความที่หลากหลาย เช่น โทรศัพท์มือถือ/เว็บไซต์ 

โปรแกรมที่เขียนขึ้นมาพิเศษ (Client) โดยสามารถติดต่อผ่าน API 

  3. เผยแพร่ข้อมูลแบบกระจาย (Broadcasting) มีลักษณะคล้ายกับการส่งข้อความสั้น 

(SMS) แต่ข้อความไม่ได้น าส่งเฉพาะระหว่างผู้ส่งและผู้รับเพียงสองคนเท่านั้น แต่ยังส่งไปถึงผู้ใช้งานที่

ติดตามด้วย 

  4. มีข้อมูลหลากหลายเนื่องจากมีผู้ใช้งานเป็นจ านวนมาก 

  5. ข้อมูลมักถูกล้างออกไปจากระบบเมื่อถึงระยะเวลาหนึ่ง (Flooded) เนื่องจากมี 

การโพสต์ข้อความมาก ข้อความใหม่จะแทนที่ข้อความเก่า 

  6. มีความง่ายในการใช้งาน ด้วยข้อจ ากัดของจ านวนอักขระท าให้ข้อความมีขนาดสั้นไม่

เสียเวลาในการพิมพ์ข้อความ จึงเป็นแรงจูงใจให้ผู้ใช้งานทวิตเตอร์ส่งข้อมูลเข้าไปในระบบได้บ่อยเท่าที่

ต้องการ ส่งผลให้เกิดการกระจายข้อมูลจากปากต่อปาก (Words of Mouth) ได้ง่าย 

  4. Media Sharing เป็นเว็บไซต์ที่ให้ผู้ใช้สามารถอัปโหลดรูปภาพ แฟ้มข้อมูล เพลง 

หรือวิดีโอเพ่ือแบ่งปันให้กับสมาชิก หรือเผยแพร่ต่อสาธารณชน ตัวอย่างเว็บไซต์ที่เป็น Media 

sharing เช่น YouTube, Flickr และ 4shared เป็นต้น 

  YouTube เป็นเว็บไซต์ที่มีลักษณะเปิดให้ใครก็ได้นาคลิปวิดีโอที่ตนมีอยู่ไปฝากไว้ โดย

ใช้ระบบการให้บริการโดยใช้โปรแกรม Adobe Flash เรียบเรียงเนื้อหาบนเว็บไซต์รวมไปถึงไฟล์วีดิโอ

ต่าง ๆ และสามารถน าฟังก์ชันต่าง ๆ ที่เว็บสร้างข้ึนมาไปช่วยในการเผยแพร่คลิปนั้น ๆ โดยมีเคร่ืองมือ

ที่ส าคัญคือ Embed Code ที่ใช้ สาหรับแพร่กระจายคลิปต่าง ๆ ไปยังเว็บไซต์ต่าง ๆ ทั่วโลก โดยผู้ใช้

สามารถใส่ภาพวีดิโอเข้าไป เปิดดูภาพวีดิโอที่มีอยู่และแบ่งปันภาพวีดิโอให้ผู้อื่นดูได้ ใน YouTube จะ

มีข้อมูลเนื้อหารวมถึงคลิปภาพยนตร์สั้น ๆ และคลิปที่มาจากรายการโทรทัศน์ มิวสิกวิดีโอ และวิดีโอ

บล็อกลิ้ง (ซึ่งเป็นการสร้างบล็อกโดยมีส่วนของข้อมูลที่เป็นภาพ วิดีโอ เป็นส่วนประกอบด้วย 

โดยเฉพาะเป็นภาพวิดีโอที่เกิดจากมือสมัครเล่นถ่ายกันเอง) โดยไฟล์วีดิโอที่เผยแพร่อยู่บนเว็บไซต์ส่วน

ใหญ่เป็นเพียงไฟล์คลิปสั้นๆ เท่านั้น ความยาวเพียงไม่กี่นาที ท าให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้าชมได้ง่าย 

โดยมีการแบ่งประเภทและจัดอันดับไฟล์วีดิโอ ไม่ว่าจะเป็นไฟล์ล่าสุด ไฟล์ที่มีผู้ชมมากที่สุด ไฟล์ที่

ได้รับความนิยมมากที่สุด เพ่ือให้ผู้ชมสามารถเลือกชมได้อย่างสะดวก และยังมีบริการที่สามารถดูวีดิโอ
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ได้ทีละเฟรม โดยเลือกดูส่วนใดของวีดิโอก็ได้ ในการน า YouTube มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน 

สามารถท าได้ดังนี้ 

  1. ใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน เช่น สาธิตวิธีการท าอาหารเพ่ือให้ผู้เรียนเห็น

ภาพจริงสามารถน าไปปฏิบัติได้ หรือสอนภาษาอังกฤษ เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และผู้เรียน

สามารถน าไปต่อยอดการเรียนรู้ได้ 

  2. ผู้สอนสร้างกลุ่มของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จากนั้นใช้ YouTube ในการเผยแพร่ผลงาน

ของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนจัดท าผลงานจากนั้นน าเสนอผลงานผ่านทาง YouTube จากนั้นแบ่งปันให้

เพ่ือนสามารถเข้าไปดูผลงานได้ 

  3. ผู้เรียนใช้เป็นแหล่งสืบค้นข้อมูล ความรู้ ข่าวสาร เพ่ิมเติมจากในห้องเรียน 

  5. Social News and bookmarking เป็นเว็บไซต์ที่ เชื่อมโยงไปยังบทความหรือ

เนื้อหาในอินเทอร์เน็ต โดยผู้ใช้เป็นผู้ส่งและสามารถให้คะแนนและเลือกบทความหรือเนื้อหาใดที่

น่าสนใจที่สุดได้ ผู้ใช้สามารถ Bookmark เนื้อหาหรือเว็บไซต์ที่ชื่นชอบได้ รวมทั้งยังแบ่งปันให้กับผู้อ่ืน

ได้ด้วย 

  Social News เป็นเว็บไซต์กลุ่มข่าวสารที่ผู้ ใช้สามารถส่งข่าว โดยผสม social 

bookmarking บล็อก และการเชื่อมโยงเนื้อหาเว็บเข้าด้วยกัน และมีการกรองคัดเลือกเนื้อหาใน

ลักษณะการร่วมลงคะแนนที่ทุกคนเท่าเทียมกัน เนื้อหาข่าวและเว็บไซต์จะถูกส่งเข้ามาโดยผู้ใช้ 

จากนั้นจะถูกเลื่อนให้ไปแสดงที่หน้าแรกผ่านระบบการจัดอันดับโดยผู้ใช้ ซึ่งข่าวอาจอยู่ในรูปแบบของ

สิ่งพิมพ์ การกระจายเสียง อินเทอร์เน็ต การบอกเล่าเร่ืองราวของบุคคลอ่ืน หรือกลุ่ มคน Social 

Media ชนิดนี้เป็นเคร่ืองมือในการบอกต่อและสร้างจ านวนคนเข้ามายังที่เว็บไซต์ ตัวอย่างเว็บไซต์

ประเภทนี้ เช่น Current TV , หนังสือพิมพ์ออนไลน์ เป็นต้น 

  Social Bookmarking เป็นบริการบนเว็บไซต์ส าหรับผู้ใช้อินเทอร์เน็ต โดยการแบ่งปัน

การคั่นหน้าไว้บนเว็บไซต์ผู้ให้บริการ เพ่ือรวบรวม จัดเก็บ แบ่งหมวดหมู่ สืบค้น และโดยเฉพาะเพ่ือ

การแบ่งปันเว็บไซต์หรือเนื้อหาบนเว็บไซต์แก่คนอ่ืน ๆ ที่สนใจ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ Social News 

เช่น Digg เป็นต้น 

  ในการน า Social News และ Social Bookmarking มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการ

สอน ผู้สอนอาจใช้เป็นแหล่งค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติมเนื้อหา หรือน าเนื้อหาในข่าวมาเป็นประเด็น

ค าถามในการเรียนเพ่ือฝึกให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์เหตุการณ์ต่าง ๆ โดยอาจท าได้หลายวิธี เช่น ผู้สอน

เป็นผู้น าข่าวมาเป็นประเด็นให้ผู้เรียนตอบ ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันหาเนื้อหาแล้วน ามาอภิปราย
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ร่วมกัน หรือให้ผู้เรียนจัดกลุ่มแล้วช่วยกันเลือกประเด็นแล้วอภิปรายภายในกลุ่ม โดยใช้ Social 

Bookmarking เป็นแหล่งในการรวบรวมความรู้และจัดเก็บข้อมูลจากการสืบค้นของกลุ่มเพ่ือแบ่งปัน

ให้เพ่ือนในห้อง เป็นต้น 

 

สรุป 
เทคโนโลยีข้ามแพลตฟอร์ม และสื่ออสังคมมีอิทธิพลอย่างมากส าหรับด้านการศึกษาโดยมี

อิทธิพลอย่างยิ่งต่อการรับรู้ข้อมูลข่าวสาร สังคมไทยในปัจจุบันได้น าสื่อสังคมเข้ามามีบทบาท สร้าง

แรงผลักดันต่อการอยากรู้ อยากเรียน และสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ผู้เรียนสามารถสร้างความ

เข้าใจ สร้างแนวคิดเร่ืองที่จะเรียน รู้ได้อย่างชัดเจน กิจกรรมการเรียนรู้ที่อาศัยประสบการณ์

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน สิ่งแวดล้อมและผู้สอน ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างถาวรซึ่งสอดคล้อง

กับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นทักษะการคิด การแก้ไขปัญหา ที่ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ ใน

ชีวิตประจ าวันอย่างรอบด้านให้เกิดประโยชน์สูงสุดได้ สรุปได้ว่าหากน ามาใช้อย่างถูกต้อง และใช้อย่าง

มีวิจารณญาณก็จะก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด ทั้งผู้สอนและผู้เรียนต่างได้รับประโยชน์ร่วมกัน ผู้สอน

สามารถจัดการการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสมกับ รูปแบบหรือกิจกรรมการเรียน ทั้งนี้ต้อง

ค านึงถึงความปลอดภัยที่จะเกิดกับผู้เรียนเป็นส าคัญเพ่ือสามารถพัฒนา ความรู้และทักษะที่ต้องการ

ได้อย่างเต็มศักยภาพ 

 

ค ำถำมทบทวนบทที ่5 
 1. อธิบายความหมายความเป็นมาของแพลตฟอร์ม 

 2. อธิบายความหมายของแพลตฟอร์มการเรียนรู้ 

 3. เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ให้นักศึกษาน าเสนอว่าจะจัดการเรียนการสอนด้วย

เทคโนโลยีข้ามแพลตฟอร์ม หรือโปรแกรมข้ามแพลตฟอร์มอะไร เพราะเหตุใด 
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บทท่ี 6 

กำรเป็นพลเมืองดิจิทัล 
 

 พลเมืองดิจิทัล ประชากรของกลุ่มคนรุ่นใหม่ที่เกิดมาก็คุ้นเคยกับการได้เห็นได้ใช้เทคโนโลยีใน

แบบยุคดิจิตอล  ซึ่งจะเป็นกลุ่มที่เข้าใจการใช้งานดิจิตอล ออนไลน์และเทคโนโลยีได้เป็นอย่างดี หรือ

เป็นแบบธรรมชาติ โดยไม่ต้องท าความเข้าใจหรือเรียนรู้มากเหมือนกลุ่มประชากรรุ่นเก่า 

 ประชากรกลุ่มนี้จะเป็นคนยุคใหม่ที่จะมีความส าคัญต่อประเทศชาติในอนาคต เพราะเป็นกลุ่ม

ที่มีพฤติกรรมการใช้ชีวิตในแบบออนไลน์มากว่าคนยุคก่อน ธุรกิจและการตลาดจึงวางรากฐานและ

ปรับตัวเพ่ือเข้าถึงคนกลุ่มนี้ได้มากขึ้นในอนาคต ซึ่ง EdgeAsia ปล่อย Infographic อัพเดทจ านวน 

พลเมืองดิจิทัลของไทย ประกอบกับเปรียบเทียบกลุ่ม พลเมืองดิจิทัลกับประเทศเพ่ือนบ้านและ

ประเทศในกลุ่ม AEC  มาให้เราได้เห็นภาพกันมากขึ้น 

 

 
 

ภำพที่ 6.1 แสดงพลเมืองดิจิทัลของประชากรโลก 
ที่มำ: https://www.marketingoops.com/reports/metrix/digital-native/ 
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ภำพที่ 6.2 แสดงพลเมืองดิจิทัลของประชากรประเทศไทย 
ที่มำ: https://www.marketingoops.com/reports/metrix/digital-native/ 

 

 
 

ภำพที่ 6.3 แสดงพลเมืองดิจิทัลของไทยกับต่างประเทศ 
ที่มำ: https://www.marketingoops.com/reports/metrix/digital-native/ 
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6.1 ควำมหมำยและควำมส ำคัญของพลเมืองดิจิทัล 
 เมื่ออินเตอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทในการใช้ชีวิตของผู้คนในยุคนี้ เกิดการเปลี่ยนแปลงขึ้นมากมาย

แตกต่างจากการสื่อสารในยุคอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็นการติดต่อสื่อสารข้ามทวีป การเปิดร้านขายของผ่าน

ช่องทางออนไลน์ ฯลฯ จึงท าให้เกิดพลเมืองในยุคนี้ที่เรียกว่าพลเมืองดิจิทัลขึ้น ซึ่งพลเมืองดิจิทัลก็   

คือกลุ่มคนที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการใช้ชีวิต มีความเข้าใจเทคโนโลยีและใช้เพ่ือปรับเปลี่ยนสังคมให้

ดีขึ้น 

 ส านักงานราชบัณฑิตยสภาให้นิยาม “พลเมือง” ว่าคือ คนที่มีสิทธิและหน้าที่ ในฐานะ

ประชาชนของประเทศใดประเทศหนึ่ง หรือประชาชนที่อยู่ภายใต้การ ปกครองเดียวกันและมักมี

วัฒนธรรมเดียวกัน ส่วนในความเข้าใจของคนทั่วไป พลเมืองคือบุคคลที่เกิดในประเทศนั้น ๆ หรือ

ได้รับสัญชาติและมีความจงรักภักดีต่อรัฐ รวมทั้งหมายถึงกลุ่มคนที่มีสิทธิและความรับผิดชอบร่วมกัน

ในฐานะสมาชิก ของสังคม อย่างไรก็ดี ทุกวันนี้เราด ารงชีวิต ท างานและเรียนรู้อยู่ในสังคมที่เชื่อม ต่อ

กันในระดับโลก อีกทั้งเรายังท ากิจกรรมต่าง ๆ ในโลกออนไลน์มากขึ้นเร่ือย ๆ จนโลกเสมือนและโลก

จริงแทบจะหลอมรวมเป็นเนื้อเดียวกัน การนิยามความ เป็นพลเมืองโดยยึดติดกับ “ประเทศใด

ประเทศหนึ่ง” และละเลยข้อเท็จจริงที่ว่าชีวิตของเราส่วนหนึ่งได้เข้าไปอยู่ในโลกดิจิทัล อาจไม่

สอดคล้องกับความเป็นจริง ในโลกสมัยใหม่อีกต่อไป 

 การเป็นพลเมืองในศตวรรษที่ 21 นั้นแตกต่างจากการเป็นพลเมืองในศตวรรษก่อนหน้า การใช้

ชีวิตในสังคมโลกและในสังคมออนไลน์ได้ขยับขยายแนวคิดความเป็นพลเมืองออกไป ความเป็น

พลเมืองทุกวันนี้จึงไม่ได้ถูกตีกรอบแคบ ๆ ว่าหมายถึงการไปเลือกตั้งหรือการมีส่วนร่วมกับรัฐบาลชาติ

เท่านั้น แต่ยังหมายถึงการท าความเข้าใจปรากฏการณ์ทั้งในระดับท้องถิ่น ระดับชาติ และระดับโลกไป

พร้อม ๆ กัน ไปจนถึงการใช้ชีวิตในโลกออนไลน์อย่างมีความรับผิดชอบมีจริยธรรม และปลอดภัย 

 พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ส าหรับความเป็นพลเมืองดิจิทัล คือแนวคิดแนวปฏิบัติที่

ให้พลเมืองได้เรียนรู้และมีความสามารถในการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างชาญฉลาด  

มีการบริหารจัดการ ก ากับตนเองได้ รวมถึงรู้เท่าทันและสามารถปกป้องตนเองจากความเสี่ยงต่าง ๆ 

ที่อาจเกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล รวมทั้งเคารพสิทธิตนเองและผู้อ่ืน มีความรับผิดชอบต่อ

สังคมด้วย 
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ภำพที่ 6.4 พฤติกรรมพลเมืองดิจิทัล และพลเมืองยุกเก่า 
ที่มำ: https://medium.com/@miacrnfrska/digital-native-and-digital-immigrant-how-can-

these-groups-work-together-592fff906fb1 

 

 นักวิชาการได้ให้ความหมายของความเป็นพลเมืองดิจิทัลไว้ดังนี้ 

 UNESCO ได้ให้ความหมายของความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) ไว้ว่า หมายถึง

ความสามารถในการเข้าถึง จัดการเข้าใจ รวบรวม ประเมิน และสร้สารางสนเทศให้ปลอดภัยและ

เหมาะสม ตลอดจนถึงสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือประกอบอาชีพ ท างาน และประกอบกิจการ 

การเข้าใจดิจิทัล ยังรวมถึงสมรรถนะที่หลากหลาย เช่น การรู้คอมพิวเตอร์ (Computer Literacy) 

การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT Literacy) การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) และการรู้เท่า

ทันสื่อ (Media Literacy) เป็นต้น (UNESCO, 2018, p. 15) 
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 วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง ได้แบ่งความเป็นพลเมืองออกเป็น 3 แนวคิดหลัก ประกอบด้วย 

 1. ควำมเป็นพลเมืองชำติตำมขนบประเพณี (Traditional Citizenship) 

แนวคิดความเป็นพลเมืองแบบเดิมนั้น ให้ความส าคัญกับการเป็นสมาชิกภายใต้กฎหมายของ

รัฐชาติที่ตนสังกัด หรือที่เรียกว่า “ความเป็นพลเมืองภายใต้กฎหมาย” (Legal Citizenship) คือ การ

มีความรู้เกี่ยวกับรัฐบาลและหน้าที่พลเมืองตามกฎหมาย เช่น การไปเลือกตั้งและจ่ายภาษี  

 2. ควำมเป็นพลเมืองโลก (Global Citizenship) 

 แนวคิดความเป็นพลเมืองโลก ตระหนักถึงความเชื่อมโยงและการพ่ึงพาอาศัยกันในระดับโลก 

และมีจิตส านึกร่วมถึงปัญหาในระดับโลก เช่น ปัญหาโลกร้อน พลเมืองที่อาศัยในสังคมโลกจึงต้องมี

ความสามารถและความเข้าใจในระดับโลก ตัวอย่าง เช่น ความสามารถในการเชื่อมโยงปรากฏการณ์

ระหว่างท้องถิ่นกับโลก และทักษะการท างานร่วมกับผู้คนที่มีความแตกต่างทั้งในเชิงภาษา วัฒนธรรม

และเชื้อชาติ 

 3. ควำมเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) 

 ความสามารถในการใช้ อินเทอร์เน็ต เพ่ือมีส่วนรวมในสังคมเศรษฐกิจดิ จิทัลอย่างมี

ประสิทธิภาพ มีความรับผิดชอบ และปลอดภัย การปฏิวัติเทคโนโลยีการสื่อสารได้เปิดโอกาส และ

หยิบยื่นความท้าทายใหม่ให้กับพลเมืองดิจิทัล สามารถเข้าถึงข้อมูลโดยไร้ข้อจ ากัดเชิงภูมิศาสตร์ เข่า

ร่วมชุมชนที่มีความสนใจร่วมกัน สร้างสรรค์แนวคิดใหม่ ๆ ในการแก้ไขปัญหาและท าให้เสียงของ

พลเมืองดังขึ้นในสังคม แต่ก็ต้องเผชิญกับความเสี่ยงใหม่ ๆ เช่น การสอดแนมความเป็นส่วนตัว 

อาชญากรรมคอมพิวเตอร์ ดังนั้นในฐานะพลเมืองดิจิทัลจึงต้องตระหนักถึงโอกาสและความเสี่ยงใน

โลกดิจิทัล พัฒนาทักษะและความรู้ที่จ าเป็นในโลกใหม่ และเข้าใจถึงสิทธิและความรับผิดชอบในโลก

ออนไลน์ (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง, 2561, น. 20-22)  

 สุวรรณี ไวท และคณะ (2021) ได้น าเสนอความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) คือ 

การเป็นพลเมืองผู้ฉลาดในการใช้งานสื่อดิจิทัลและสื่อสังคมออนไลน์ที่เข้าใจบรรทัดฐานของการ

ปฏิบัติตัวให้เหมาะสม มีความรับผิดชอบในการใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การสื่อสารในยุค

ดิจิทัลเป็นการสื่อสารที่ไร้พรมแดนสมาชิกของโลกออนไลน์คือ ทุกคนที่ใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตบน

โลกใบนี้ผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์มีความหลากหลายทางเชื้อชาติ อายุ ภาษา และวัฒนธรรม พลเมือง

ดิจิทัลจึงต้องเป็นพลเมืองที่มีความรับผิดชอบ มีจริยธรรม เห็นอกเห็นใจ และเคารพผู้อ่ืน มีส่วนร่วม

และมุ่งเน้นความเป็นธรรมในสังคม ตลอดจนถึงการท าความเข้าใจผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัลที่มี
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ต่อสังคม และใช้เพ่ือสร้างการเปลี่ยนแปลงทางสังคมในเชิงบวกได้โดยทั่วไปความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ต้องมี 3 ลักษณะส าคัญ คือ 

 1. ควำมรับผิดชอบต่อสังคมดิจิทัล (Digital Responsibility)  

 การเป็นสังคมดิจิทัลที่มีการสื่อสารผ่านระบบออนไลน์เป็นส่วนใหญ่ สิ่งที่ต้องระวังและแยกแยะ

ให้ชัดเจน คือข้อมูลที่ปรากฏในสื่อออนไลน์นั้นเป็นข้อมูลจริงหรือข้อมูลปลอม กรณีนี้กระทรวงดิจิทัล

เพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (MDES) พบว่าจากการรวบรวมข้อมูลตั้งแต่วันที่ 1 พฤศจิกายน 2562 – 18 

ธันวาคม 2563 มีข้อความข่าวที่ต้องคัดกรองทั้งหมด 39,209,284 ข้อความ มีข้อความที่เข้าเกณฑ์

ด าเนินการตรวจสอบ 20,829 ข้อความ และหลังจากคัดกรองแล้วพบจ านวนเร่ืองที่ต้องด าเนินการ

ตรวจสอบ 7,420 เร่ือง โดยร้อยละ 56 เป็นข้อความข่าวในหมวดสุขภาพ รองลงมาข้อความข่าวเร่ือง

นโยบายของรัฐ ข้อความข่าวเกี่ยวกับเศรษฐกิจ และข้อความข่าวเกี่ยวกับภัยพิบัติ คิดเป็นร้อยละ 38 

คิดเป็นร้อยละ 4 และคิดเป็นร้อยละ 2 ตามล าดับ โดยสรุปในรอบปี 2563 มีสัดส่วนข่าวปลอม ข่าว

จริง และข่าวบิดเบือนอยู่ที่ อัตรา 7 ต่อ 2 ต่อ 1 ดังนั้น พลเมืองดิจิทัลต้องรู้หลักปฏิบัติตัวอันเป็นที่

ยอมรับในโลกออนไลน์มีมรรยาทให้เกียรติผู้อ่ืน ไม่สร้างหรือเผยแพร่ข้อมูลที่อาจสร้างความวุ่นวาย

หรือความเสื่อมเสียต่อสังคมทั้งในแง่ของกฎหมายและศีลธรรมอันดีงาม รวมถึงการรู้จักเลือกและคัด

กรองในการเสพข้อมูลจริงอันเป็นประโยชน์ต่อตนเอง และรู้จักอันตรายต่าง ๆ ที่แฝงอยู่ในสังคมดิจิทัล 

เช่น การหลอกลวงให้หลงเชื่อเพ่ือประโยชน์ทางการค้า การพนัน การใส่ร้ายป้ายสีบุคคลหรือองค์กร

เพ่ือท าลายให้ เกิดความเสื่อมเสีย การขโมยข้อมูลส่วนตัวเพ่ือสวมรอย ( Identity theft) และผู้ใช้

ปลอมจ านวนมากที่แอบแฝงอยู่ในเครือข่ายอินเตอร์เน็ตในสังคมดิจิทัล เป็นต้น 

 2. ควำมคิดสร้ำงสรรค์ทำงดิจิทัล (Digital Creativity)  

 รายงานวิจัยที่ท าขึ้นโดย ไมโครซอฟท์และไอดีซี ระบุว่าแทบทุกองค์กรในประเทศไทยต่างก าลัง

เดินหน้าไปบนเส้นทางของการขับเคลื่อนธุรกิจด้วยปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI ทั้งสิ้น แต่จากการส ารวจ

กลับพบว่ามีองค์กรในไทยเพียงร้อยละ 20 เท่านั้นที่เดินหน้าแผนพัฒนาบุคลากรเพ่ือให้บุคลากรมี

ความรู้ และทักษะด้านเทคโนโลยี ตลอดจนสร้างเสริมความคิดสร้างสรรค์ เตรียมความพร้อมให้กับ

องค์กรเดินเข้าสู่ยุคของ AI อย่างเต็มร้อย จากรายงานการวิจัยฉบับนี้ชี้ว่าผู้น าองค์กรธุรกิจ ไทยตอบ

ตรงกันเกินคร่ึงว่าทักษะที่มีความส าคัญที่สุดส าหรับบุคลากรในอนาคต ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ 

(52%) ทักษะทางดิจิทัล (51%) และทักษะการคิดวิเคราะห์หรือทักษะด้านสถิติ (50%) นอกจากนี้ ผล

วิจัยยังคาดการณ์ว่าปริมาณแรงงานที่มีทักษะครบทั้งสามด้านนี้ และมีความสามารถในการวิจัยและ

การพัฒนาเชิงวิทยาศาสตร์จะไม่เพียงพอต่อความต้องการของตลาดในอีก 3 ปีข้างหน้า ดังนั้นการมี
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ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและเคร่ืองมือดิจิทัลต่าง ๆ ให้เป็นประโยชน์ต่อตนเองและประชาคม 

รวมถึงการสร้างแหล่งความรู้ดิจิทัลที่กระจายองค์ความรู้สู่สังคม และการรู้จักใช้ความคิดสร้างสรรค์

เพ่ือสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจเช่น การ เขียนโค้ด การเขียนโปรแกรม การสร้างแอพพลิเคชั่นใหม่ ๆ ที่

เป็นประโยชน์แก่ตนเองและสังคม ทั้งในแง่ของมูลค่าและคุณค่าการสร้างคอนเทนต์และศิลปะใน

รูปแบบดิจิทัลได้เป็นต้น เท่ากับเป็นการเตรียมความพร้อมให้ตนเองมีทักษะใช้เป็น และเข้าถึงความ

เป็นพลเมืองดิจิทัลที่จะช่วยให้ตนเองอยู่รอดและด าเนินชีวิตได้อย่างมีความสุขในสังคมดิจิทัล 

 3. ควำมเป็นเจ้ำของด้ำนดิจิทัล (Digital Entrepreneurship)  

 เมื่อสังคมก้าวเข้าสู่สังคมดิจิทัล รูปแบบการแลกเปลี่ยนสินค้าและการซื้อขายในตลาดการค้าได้

เปลี่ยนแปลงไป โดยสิ้นเชิงจากระบบตลาดแบบดั้งเดิม (Traditional Marketplace) ไปสู่ระบบตลาด

อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Marketplace) หรือการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) ที่มี

มูลค่ามหาศาลและก าลังได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย ดังจะเห็นได้จากความหลายหลายของ

ประเภทสินค้าที่สามารถซื้อหาได้ในระบบออนไลน์โดยศูนย์วิเคราะห์เศรษฐกิจทีเอ็มบี หรือ TMB 

Analytics ระบุว่าจากเหตุระบาดของเชื้อโควิด-19 ท าให้พฤติกรรมการซื้อสินค้าของ ผู้บริโภคมาสู่

ระบบออนไลน์มากขึ้น โดยประเมินว่ามูลค่าที่แท้จริงของการใช้จ่ายในหมวดค้าส่งค้าปลีกผ่านช่องทาง 

e-commerce ในปี 2563 เติบโตที่ 19% คิดเป็นมูลค่าใช้จ่ายต่อเดือนที่เพ่ิมขึ้นจากปีก่อนโดยเฉลี่ย

เดือนละ 14,900 ล้านบาท เมื่อเทียบกับกรณีเหตุการณ์ปกติที่ไม่มี โรคระบาดซึ่งคาดว่าจะขยายตัวที่ 

9% หรือใช้จ่ายเพ่ิมขึ้นจากปีก่อนเดือนละประมาณ 7,600 ล้านบาท ซึ่งประเมินเป็นมูลค่าใช้จ่ายรวม

บนระบบออนไลน์ที่เพ่ิมขึ้นทั้งปี 87,700 ล้านบาท จากช่วงเวลาปกติคิดเป็น 1.5% ของการบริโภค

ภาคเอกชนหรือ 0.8% ของ GDP ทั้งปีดังนั้นการมีความรับผิดชอบต่อสังคมดิจิทัลและการมีความคิด

สร้างสรรค์ทางดิจิทัลยังไม่เพียงพอต้องมีความสามารถในการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อให้

เกิดคุณค่าและมูลค่าแก่ตนเอง และสังคมด้วย เช่น การสร้างสรรค์และคิดค้นนวัตกรรมและเทคโนโลยี

ใหม่เพ่ือการบริการ ทางดิจิทัลที่ดียิ่งขึ้นกว่าเดิม การสร้างอาชีพ สร้างรายได้ผ่านระบบดิจิทัล เป็นต้น 

 

6.2 ทกัษะกำรเป็นพลเมืองดิจิทัล (DQ : Digital Intelligence Quotient) 
 การเป็นพลเมืองในยุคดิจิทัลเกี่ยวพันกับประชากรทุกช่วงวัย ทุกเพศ ทุกระดับ การศึกษา ทุก

อาชีพ ทุกความเชื่อ ซึ่งการมีความฉลาดทางดิจิทัล (DQ: Digital Intelligence Quotient) ได้แก่การ

มีความสามารถทางสังคม อารมณ์ และการรับรู้ เป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้สามารถเผชิญกับความท้า
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ทายของวิถีดิจิทัล และสามารถปรับตัวให้เข้ากับชีวิตดิจิทัลได้ความฉลาดทางดิจิทัลครอบคลุมทั้ง

ความรู้ ทักษะ ทัศนคติและค่านิยมที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิตในฐานะสมาชิกของโลกออนไลน์ กล่าวอีก

นัยหนึ่งคือ ทักษะการใช้สื่อและการเข้าสังคมในโลกออนไลน์ ความฉลาดทางดิจิทัล หรือ DQ เป็นผล

จากศึกษาและพัฒนาของ DQ institute ซึ่งเป็นหน่วยงานที่เกิดจากความร่วมมือกันของภาครัฐและ

เอกชนทั่วโลก ได้ด าเนินงานประสานงานกับ เวิลด์อีโคโนมิก ฟอร่ัม (World Economic Forum: 

WEF) ที่มุ่งให้เด็ก ๆ ทุกประเทศได้รับการศึกษาด้านทักษะพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ และใช้ชีวิตบน

โลกออนไลน์ อย่างปลอดภัยด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสมัยใหม่ ระดับทักษะความฉลาดทาง

ดิจิทัลของเด็กไทยตามรายงาน DQ report 2018 ยังอยู่ในระดับต่ า ทั้งนี้เนื่องจากส านักงานส่งเสริม

เศรษฐกิจดิจิทัล (ดีป้า) กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน (สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการ และ DQ Institute ร่วมกันท าโครงการ #DQEveryChild โดย

ศึกษาเด็กไทยอายุระหว่าง 8 – 12 ปี ทั่วประเทศ จ านวน 1,300 คน ผ่านแบบส ารวจออนไลน์ DQ 

Screen Time Test ชุดเดียวกันกับเด็กประเทศอ่ืน ๆ รวมกลุ่มตัวอย่างทั่วโลกทั้งสิ้น 37,967 คน 

พบว่าเด็กไทยมีความเสี่ยงจากภัยออนไลน์ถึงร้อยละ 60 ในขณะที่ค่าเฉลี่ยของการศึกษาคร้ังนี้จาก 29 

ประเทศทั่วโลกอยู่ที่ร้อยละ 56 ภัยออนไลน์ที่พบจากการศึกษาชุดนี้ได้แก่การกลั่นแกล้งบนโลก

ออนไลน์การถูกล่อลวงออกไปพบคนแปลกหน้าจากสื่อสังคมออนไลน์ปัญหาการเล่นเกม เด็กติดเกม 

ปัญหาการเข้าถึงสื่อลามกอนาจาร ดาวน์โหลดภาพหรือวิดีโอที่ยั่วยุอารมณ์เพศ และพูดคุยเร่ืองเพศ

กับคนแปลกหน้าในโลกออนไลน์ดังนั้น ทักษะความฉลาดทางดิจิทัลจึงควรที่จะถูกน ามาใช้ในการ

พัฒนาคุณภาพและความสามารถของเยาวชนไทยและรวมถึงประชากรไทยทุกคน ทักษะส าคัญ 8 

ประการของการเป็นพลเมืองดิจิทัล มีดังนี้ 

 6.2.1 ทักษะในกำรรักษำอัตลักษณ์ที่ดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) 

  คือทักษะในการสร้างความสมดุล บริหารจัดการและรักษาอัตลักษณ์ที่ดีของตนเองไว้ได้

ทั้งในส่วนของโลกออนไลน์และโลกความจริง อัตลักษณ์ที่ดีในการเป็นพลเมืองดิจิทัล 3 ประการ ได้แก่

การเรียนรู้และพัฒนาการสื่อสารกับผู้อ่ืนอย่างมีวิจารณญาณที่เหมาะสม คิดก่อนโพสต์ และคิดก่อน

แชร์ ใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้และติดตามการเปลี่ยนแปลงของโลกและ นวัตกรรมเทคโนโลยี

อยู่เสมอ การนับถือตนเองและผู้อื่น สนับสนุนการเข้าถึงสื่อดิจิทัลและสิทธิเท่าเทียมทางดิจิทัล ปฏิบัติ

ต่อผู้อื่นในสังคมออนไลน์ด้วยความเคารพ ไม่กลั่นแกล้งคุกคามทางไซเบอร์ ไม่ละเมิดสิทธิและหรือฉก

ฉวยอัตลักษณ์ ทรัพย์สินหรืองานอ่ืนใดของผู้อ่ืนที่เผยแพร่ในแบบดิจิทัล การป้องกันตนเองป้องกัน

ผู้อ่ืนและมีความรับผิดชอบทั้งทางร่างกายและจิตใจให้ห่างไกลจากความเสี่ยงของโรคภัยที่เกิดจาก



137 

 
 

เทคโนโลยี รวมถึงรู้จักป้องกันข้อมูลส่วนตัวจากผู้ไม่หวังดีในโลกไซเบอร์และรู้จักการรักษาความ

ปลอดภัยของข้อมูลและอุปกรณ์ดิจิทัล 

 6.2.2 ทักษะกำรคิดวิเครำะห์มีวิจำรณญำณที่ดี (Critical Thinking)  

  คือการมีความสามารถในการวิเคราะห์แยกแยะระหว่างข้อมูลที่ถูกต้องและข้อมูลที่ผิด 

ข้อมูลที่มีประโยชน์และข้อมูลที่อันตราย ข้อมูลติดต่อทางออนไลน์ที่น่าตั้งข้อสงสัยและน่าเชื่อถือได้ 

เมื่อใช้อินเทอร์เน็ตจะรู้ว่าเนื้อหาอะไรเป็นสาระ มีประโยชน์ รู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศ สามารถ

วิเคราะห์และประเมินข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายได้ เข้าใจรูปแบบการหลอกลวงต่าง ๆ ใน

โลกไซเบอร์เช่น ข่าวปลอม สินค้าปลอม เว็บปลอม ภาพตัดต่อ การกระตุ้นยั่วยุให้มีพฤติกรรมก้าวร้าว 

เป็นต้น 

 6.2.3 ทักษะกำรรักษำควำมปลอดภัยของตนเองในโลกไซเบอร์  (Cybersecurity 

Management)  
  คือการมีความสามารถป้องกันข้อมูลด้วยการสร้างระบบความปลอดภัยที่เข้มแข็ง 

ป้องกันการโจรกรรมข้อมูลหรือการโจมตีทางออนไลน์ได้ มีทักษะในการรักษาความ ปลอดภัยของ

ตนเองในโลกออนไลน์ รวมถึงการปกป้องอุปกรณ์ดิจิทัลข้อมูลที่จัดเก็บและข้อมูลส่วนตัวไม่ให้เสียหาย 

สูญหาย หรือถูกโจรกรรมจากผู้ไม่หวังดีในโลกไซเบอร์ การรักษาความปลอดภัยทางดิจิทัลนี้มี

ความส าคัญมาก นั่นคือถือเป็นการรักษาความเป็นส่วนตัวและความลับป้องกันการขโมยอัตลักษณ์ 

ป้องกันการโจรกรรมข้อมูล และป้องกันความเสียหาย ของข้อมูลและอุปกรณ์ เป็นต้น 

 6.2.4 ทักษะในกำรรักษำข้อมูลส่วนตัว (Privacy Management)  

  คือการมีความสามารถในการบริหารจัดการข้อมูลส่วนตัว รู้จักปกป้องข้อมูลความ

ส่วนตัวในโลกออนไลน์ โดยเฉพาะการแชร์ข้อมูลออนไลน์เพ่ือป้องกันความเป็นส่วนตัวทั้งของตนเอง

และผู้อ่ืน รู้เท่าทันภัยคุกคามทางอินเทอร์เน็ต เช่น มัลแวร์ ไวรัสคอมพิวเตอร์ และกลลวงทางไซเบอร์ 

เป็นต้น 

 6.2.5 ทักษะในกำรจัดสรรเวลำหน้ำจอ (Screen Time Management)  

  คือการมีความสามารถในการบริหารจัดการเวลาใช้สื่อดิจิทัล รวมไปถึงการควบคุม

เพ่ือให้เกิดสมดุลระหว่างโลกออนไลน์และโลกภายนอก ตระหนักถึงอันตรายจากการใช้เวลาหน้าจอ

นานเกินไป รวมถึงผลเสียของการเสพติดสื่อดิจิทัล 
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 6.2.6 ทักษะในกำรบริหำรจัดกำรข้อมูลที่ผู้ใช้งำนมีกำรทิ้งไว้บนโลกออนไลน์ (Digital 

Footprints)  
  คือการมีความสามารถเข้าใจธรรมชาติของการใช้ชีวิตในโลกดิจิทัลว่าจะหลงเหลือร่อย

รอยข้อมูลทิ้งไว้เสมอ รวมไปถึงเข้าใจผลลัพธ์ที่อาจเกิดขึ้น เพ่ือการดูแลสิ่งเหล่านี้อย่างมีความ

รับผิดชอบ โดยเฉพาะรอยเท้าดิจิทัล (Digital Footprints) หรือร่องรอยการกระท าต่าง ๆ ที่ผู้ใช้งาน

ทิ้งรอยเอาไว้ในโลกออนไลน์ โซเชียลมีเดียเว็บไซต์หรือโปรแกรมสนทนา เช่นเดียวกับรอยเท้าของคน

เดินทาง เช่น การลงทะเบียนอีเมล การโพสต์ข้อความหรือ รูปภาพ เป็นต้น ดังนั้นเมื่อถูกส่งเข้าโลกไซ

เบอร์แล้วจะทิ้งร่อยรอยข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้งานไว้ ให้ผู้อ่ืนติดตามได้เสมอ แม้ผู้ใช้งานจะลบไปแล้ว 

ขณะเดียวกันหากเป็นการกระท าที่ผิดกฎหมายหรือศีลธรรม ก็อาจมีผลกระทบต่อชื่อเสียงและ

ภาพลักษณ์ของผู้กระท าได้ 

 6 .2 .7  ทั กษะในกำรรับ มือกับกำรกลั่ นแกล้ งบนโลกไซเบอร์  ( Cyberbullying 

Management)  
  คือการมีความสามารถในการป้องกันตนเองจากการถูกกลั่นแกล้งหรือ รวมถึงการถูก

หลอกลวงจากผู้ประสงค์ร้ายในโลกไซเบอร์ เช่น การว่าร้าย ใส่ความ ขู่ท าร้าย การใช้ถ้อยค าหยาบคาย 

การถูกคุกคามทางเพศ การแอบอ้างตัวตน การแบล็กเมล์ การสร้างกลุ่มใน โซเชียลเพ่ือท าการโจมตี

ผู้อ่ืนโดยเฉพาะ เป็นต้น รวมถึงมีทักษะในการจัดการและรับมือการถูก คุกคามกลั่นแกล้งบนโลกไซ

เบอร์อย่างชาญฉลาด 

 6.2.8 ทักษะกำรใช้เทคโนโลยีอย่ำงมีจริยธรรม (Digital Empathy)  

  คือ การมีความเห็นอกเห็นใจ มีการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืนบนโลกออนไลน์ แม้จะ

เป็นการสื่อสารที่ไม่ได้เห็นหน้ากันก็ตาม มีปฏิสัมพันธ์อันดีต่อคนรอบข้างไม่ว่าพ่อแม่ ครู เพ่ือนทั้งใน

โลกออนไลน์และในชีวิตจริง ไม่ด่วนตัดสินผู้ อ่ืนจากข้อมูลออนไลน์แต่เพียงอย่างเดียว จะเป็น 

กระบอกเสียงที่ดีให้ผู้ที่ต้องการความช่วยเหลือ 

  โดยสรุป คือ การจะเป็นพลเมืองดิ จิทัลที่ ดีนั้ น  ต้องมีความฉลาดทางดิ จิทัล  

ซึ่ง ประกอบด้วยชุดทักษะทั้ง 8 ประการนี้ และต้องมีความรู้เชิงเทคโนโลยีและทักษะการคิดขั้นสูง

หรือที่เรียกว่า “ความรู้ดิจิทัล (Digital Literacy)” เพ่ือให้สามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูล ข่าวสารใน

โลกไซเบอร์ รู้วิธีป้องกันตนเองจากความเสี่ยงต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ เข้าใจถึงสิทธิความรับผิดชอบ 

และจริยธรรมที่ส าคัญในยุคดิจิทัล และใช้ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตในการมีส่วนร่วมทางการเมือง 
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เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม ที่เกี่ยวกับตนเอง ชุมชน ประเทศ และพลเมืองบนโลกได้อย่าง

สร้างสรรค์นั่นเอง 

 

 
 

ภำพที่ 6.5 ทักษะของการเป็นพลเมืองดิจิทัล 
ที่มา: https://www.dqinstitute.org/what-is-dq/#contentblock2%5D 

 

  ตัวบ่งชี้ควำมเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษำ 

  วรรณากร พรประเสริฐ และคณะ (Phornprasert, Parnichparinchai, Prachanban 

& Ongardwanich, 2019, pp. 138-224) ได้พัฒนาแบบวัดและเกณฑ์ปกติ ความเป็นพลเมืองดิจิทัล

ของนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา โดยสร้างแบบวัดความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับ 

ปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1-4 และวรรณากร พรประเสริฐ และ คณะ ได้ด าเนินการสังเคราะห์ตัวบ่งชี้ความ

เป็นพลเมืองดิจิทัล ของนิสิตนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา โดยระบุไว้จ านวน 11 ตัวบ่งชี้ 25 

พฤติกรรมบ่งชี้  

  1. กำรเข้ำถึงดิจิทัล  

  - มีส่วนร่วมในการใช้เทคโนโลยี 

  - ตระหนักถึงบุคคลอ่ืนให้ได้รับโอกาส ในการใช้เทคโนโลยี 

 2. กำรค้ำขำยผ่ำนออนไลน์  

 - ขายของออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม  
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  - ซื้อของออนไลน์ได้อย่างชาญฉลาด  

  - สืบค้นแหล่งที่มา หรือเว็บไซต์ใน การซื้อสินค้าทางดิจิทัล 

  3. กำรสื่อสำรทำงดิจิทัล  

  - ระมัดระวังการสื่อสารทางดิจิทัลกับผู้ร่วมสนทนา  

  - เคารพและให้เกียรติผู้ร่วมสนทนา ทางดิจิทัล 

  4. มำรยำททำงดิจิทัล  

  - สร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืนในโลกดิจิทัล  

  - ควบคุมอารมณ์ของตนเองในโลกดิจิทัล  

  - รู้จักกาลเทศะในการใช้งานอุปกรณ์ดิจิทัล 

  5. กำรรู้เท่ำทันสื่อดิจิทัล  

  - ประเมินข้อมูลข่าวสารทางดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง  

  - ส่งต่อข้อมูลข่าวสารทางดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม  

  - การสร้างสรรค์ข้อมูลทางดิจิทัล 

  6. กฎหมำยดิจิทัล  

  - หลีกเลี่ยงการเผยแพร่ข้อมูลทางดิจิทัลที่ไม่ถูกต้อง  

  - หลีกเลี่ยงการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญาทางดิจิทัล 

  7. สิทธิและควำมรับผิดชอบทำงดิจิทัล  

  - หลีกเลี่ยงการละเมิดความเป็นส่วนตัว ของผู้อ่ืนผ่านทางดิจิทัล  

  - หลีกเลี่ยงการขโมยความคิดหรือผลงาน ของผู้อ่ืนทางดิจิทัลมาเป็นของตนเอง 

  8. สุขภำพกำยและใจทำงดิจิทัล  

  - จัดสรรเวลาในการใช้งานโซเชียลมีเดีย และการท างานผ่านอุปกรณ์ดิจิทัล  

  - รู้จักใช้ชีวิตออนไลน์และออฟไลน์ได้ อย่างสมดุล 

  9. กำรรักษำควำมปลอดภัยทำงดิจิทัล  

  - ปกป้องข้อมูลทางดิจิทัลของตนเอง  

  - เข้าถึงข้อมูลทางดิจิทัลด้วยความรอบคอบ  

  10. อัตลักษณ์ทำงดิจิทัล  

  - สร้างข้อมูลส่วนตัวทางดิจิทัลเท่าที่จ าเป็น  

  - เปิดเผยข้อมูลทางดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม  
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  11. ควำมปลอดภัยในกำรใช้ดิจิทัล  

  - จัดการการถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์  

  - หลีกเลี่ยงการกลั่นแกล้งผู้อ่ืนบนโลก ไซเบอร์ 

  ซึ่งมีข้อเสนอแนะการน าไปใช้ ดังนี้  

  (1) ผู้บริหาร และคณาจารย์สถาบันอุดมศึกษาสามารถน าตัวบ่งชี้และ พฤติกรรมบ่งชี้

ความเป็นพลเมืองดิจิทัลเป็นกรอบในการสร้าง หลักสูตรการเรียนการสอนให้นักศึกษาสามารถ

ด ารงชีวิต อยู่ในสังคมดิจิทัลได้อย่างประสบผลส าเร็จ  

  (2) คณาจารย์ และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการพัฒนานักศึกษาในสถาบัน อุดมศึกษา 

สามารถน าตัวบ่งชี้และพฤติกรรมบ่งชี้ความเป็น พลเมืองดิจิทัลเป็นกรอบในการประเมินความเป็น

พลเมือง ดิจิทัลและวางแผนในการพัฒนากิจกรรม เพ่ือส่งเสริม ความเป็นพลเมืองดิจิทัลให้กับ

นักศึกษาต่อไป 

 

6.3 ทกัษะและควำมรู้ดิจิทัล 
 การจะเป็นพลเมืองที่สมบูรณ์ในยุคดิจิทัลนั้นปฏิเสธไม่ได้ว่าเราจะต้องมีทักษะและความรู้ดิจิทัล 

ล าพังแค่เพียงการเข้าถึงเทคโนโลยีนั้นไม่เพียงพอ ตัวอย่างเช่น ถ้าจะหาข้อมูลเกี่ยวกับสุขภาพ เราต้อง

รู้ว่าจะแยกความแตกต่างระหว่างกลลวงการตลาดที่หลอกขายอาหารเสริมกับข้อมูลน่าเชื่อถือที่มา

จากฐานงานวิจัยอย่างไร ถ้าจะหางานในโลกออนไลน์ เราก็ต้องมีทักษะในการค้นหาข้อมูลที่ตรงกับ

งานที่เราต้องการ ถ้าจะหาโอกาสด้านการศึกษาในโลกออนไลน์เพ่ือพัฒนาตัวเอง เราก็ต้องรู้ว่าจะ

ค้นหาแหล่งการศึกษาท่ีน่าเชื่อถือได้ที่ไหนและรู้จักเคร่ืองมือการเรียนรู้ออนไลน์ แล้วถ้าอยากลุกขึ้นมา

ท ากิจกรรมพัฒนาชุมชน เราก็ต้องรู้ว่าจะใช้ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตในการสื่อสารและท างาน

ร่วมกับคนในชุมชนอย่างไร  

 ชุดทักษะและความรู้ดิจิทัลจะช่วยให้เราใช้เทคโนโลยีเพ่ือตอบโจทย์การเป็นพลเมืองในยุค

ดิจิทัลได้อย่างรอบด้าน นั่นคือ ใช้เคร่ืองมือดิจิทัลในการเข้าถึงแหล่งข้อมูล (access) วิเคราะห์พร้อม

ทั้งประเมินคุณภาพและความน่าเชื่อถือของข้อมูล (analyze and evaluate) สร้างสรรค์เนื้อหาใน

รูปแบบของสื่อผสมผ่านเคร่ืองมือดิจิทัล (create) ตรวจสอบพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตและการ

สื่อสารกับผู้อ่ืนโดยค านึงถึงความรับผิดชอบต่อสังคมและหลักจริยธรรม (reflect) รวมถึงใช้เคร่ืองมือ

ดิจิทัลแบ่งปันความรู้และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ในสังคมผ่านการท างานร่วมกับผู้อ่ืน (act) 
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ภำพที่ 6.6 ชุดทักษะและความรู้ดิจิทัล 
ที่มำ: https://sites.google.com/a/pbn3.go.th/hlaksutr-xbrm-xxnlin/-hlaksutr-digital-

literacy/5-thaksa-laea-khwam-ru-dicithal 

 

 ชุดทักษะและความรู้ด้านดิจิทัลนั้นมีหลากหลายมิติ ทั้งความรู้ด้านสารสนเทศ สื่อ และ

เทคโนโลยีไอซีที รวมถึงความรู้ด้านอ่ืน ๆ เช่น การสื่อสารและท างานร่วมกับผู้อ่ืน ความคิดสร้างสรรค์

และการคิดเชิงวิพากษ์ ซึ่งมีส่วนส าคัญที่ช่วยให้พลเมืองใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลสูงสุด ทั้งต่อตนเองและสังคม หัวข้อถัดจากนี้เป็นทักษะความรู้ที่จ าเป็นในยุคดิจิทัล พร้อม

ทั้งตัวอย่างประกอบ 

 6.3.1 ควำมรู้ด้ำนสำรสนเทศ 
  โลกดิจิทัลเป็นโลกที่ท่วมท้นด้วยสารสนเทศจ านวนมหาศาล จนบางทีเราไม่สามารถ

จัดการและอาจเผลอเชื่อข้อมูลบางอย่างโดยไม่พินิจพิจารณาให้รอบคอบ ความรู้ด้านสารสนเทศ 

(information literacy) ที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการจัดการและใช้ประโยชน์จากสารสนเทศ

ออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้นมีดังนี้ 

  - ความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลได้อย่างทันท่วงที เข้าใจวิธีการเลือกใช้ค าค้นหรือใช้

กลยุทธ์การค้นหาอันหลากหลาย และรู้จักแหล่งข้อมูลที่ดี 

  - รู้เท่าทันว่าเนื้อหาที่พบในโลกออนไลน์ไม่สามารถเชื่อถือได้ทั้งหมดเพราะใครก็เผยแพร่

เนื้อหาได้ และสามารถประเมินความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของข้อมูลอย่างมีวิจารณญาณ เช่น 
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รู้จักวิธีตรวจสอบความน่าเชื่อถือของเว็บไซต์ หรือเปรียบเทียบข้อมูลจากหลายแหล่งก่อนเชื่อและ

น าไปใช้ 

  - จัดการกับข้อมูลได้อย่างเป็นระบบเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน เช่น ใช้

เคร่ืองมือดิจิทัลในการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ 

  - สามารถประยุกต์ใช้ข้อมูลได้อย่างสร้างสรรค์ในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 

  - เข้าใจประเด็นทางจริยธรรมและกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการเข้าถึงและการใช้ข้อมูล 

ตัวอย่างเช่น การละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา หลักการใช้อย่างเป็นธรรม ( fair use) การอ้างอิง

แหล่งข้อมูลในการท าวิจัยอย่างถูกต้อง 

 6.3.2 ควำมรู้ด้ำนสื่อ 

  ทักษะและความรู้ด้านสื่อ (media literacy) มีความคล้ายคลึงกับการอ่านออกเขียนได้ 

นั่นคือ เราต้องเรียนรู้เกี่ยวกับตัวอักษรก่อน จากนั้นก็รู้จักค าเข้าใจว่าค านั้นหมายถึงอะไร และเมื่อมา

ประกอบเป็นประโยค เป็นย่อหน้า เป็นบทความ มันมีความหมายอย่างไร มีวิธีการเล่าเร่ืองอย่างไร 

หลังจากอ่านออกเราก็จะเขียนได้ สร้างสรรค์เนื้อหาด้วยตัวเองได้ จนกระทั่งมีทักษะการอ่านออกเขียน

ได้ที่แข็งแรง 

  ความรู้ด้านสื่อก็เช่นกัน มันคือชุดความรู้ความสามารถในการเข้าใจ ตีความ วิเคราะห์ 

ประเมิน สร้างสรรค์เนื้อหาสื่อ ทุกวันนี้ เราใช้ชีวิตอยู่ในโลกที่มีข้อมูลท่วมท้นจากสื่อมากมาย  

ไม่เพียงแต่สื่อเก่าที่คุ้นเคยกันดีอย่างโทรทัศน์ วิทยุ หนังสือพิมพ์ แต่รวมถึงสื่อดิจิทัล ทั้งโซเชียลมีเดี ย 

วิดีโอไวรัล โฆษณาในรูปแบบใหม่ๆ ซึ่งถูกส่งต่อและแพร่กระจายไปได้อย่างรวดเร็ว แต่ไม่ว่าสื่ อเก่า

หรือสื่อใหม่ สิ่งที่เหมือนกันคือ มีคนสร้างมันขึ้นมาและสร้างขึ้นมาด้วยวัตถุประสงค์บางอย่าง  

ชุดทักษะและความรู้ด้านสื่อจะช่วยให้เราตั้งค าถามว่า ใครเป็นคนสร้างเนื้อหาขึ้นมา วัตถุประสงค์ของ

เนื้อหานั้นคืออะไร และเนื้อหาดังกล่าวถูกสร้างข้ึนมาได้อย่างไร 

 6.3.3 ควำมรู้ด้ำนไอซีที 
  ทักษะและความรู้พ้ืนฐานด้านไอซีที ( ICT literacy) มีความส าคัญต่อการเลือกและ 

การใช้เทคโนโลยีเพ่ือตอบสนองเป้าหมายของเราในฐานะพลเมือง ความรู้ส าคัญด้านเทคโนโลยีที่

พลเมืองดิจิทัลควรรู้มีดังนี้ 

  - เข้าใจแนวคิดและการท างานพื้นฐานของเคร่ืองมือดิจิทัล เช่น เข้าใจค าศัพท์ส าคัญของ

ระบบคอมพิวเตอร์ เข้าใจการท างานของฮาร์ดแวร์และซอฟท์แวร์ คุ้นเคยกับสัญลักษณ์และ



144 

 
 

อินเทอร์เฟซของเคร่ืองมือดิจิทัล รู้จักระบบปฏิบัติการที่หลากหลายและสามารถเปรียบเทียบข้อดี

ข้อเสียได้ 

  - ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในกิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน เช่น ท าธุรกรรมออนไลน์ 

ติดต่อประสานงานร่วมกับผู้อ่ืน สร้างสรรค์ผลงานและถ่ายทอดความคิดของตน 

  - เลือกใช้เทคโนโลยีได้เหมาะกับวัตถุประสงค์ เข้าใจข้อดีข้อเสียของเทคโนโลยีที่มีอยู่ใน

ตลาด เช่น เลือกใช้แอปพลิเคชันที่ช่วยให้การท างานเกิดสัมฤทธิผลสูงสุด หรือช่วยในการจัดการข้อมูล

ได้อย่างเหมาะสม 

  - เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและรู้จักวิธีใช้เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

  - เข้าใจประเด็นทางจริยธรรมและกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการเข้าถึงและการใช้ไอซีที 

 6.3.4 ทักษะและควำมรู้อ่ืน ๆ ในกำรเป็นพลเมืองดิจิทัล 
  นอกเหนือจากชุดความรู้ด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีไอซีที ซึ่งมีความส าคัญต่อ

การสร้างพลเมืองดิจิทัลโดยตรง ทักษะการคิดขั้นสูงก็มีความส าคัญต่อการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ประสบ

ความส าเร็จเช่นกัน อาทิเช่น 

  ทักษะด้ำนกำรสื่อสำรและกำรท ำงำนร่วมกับผู้อ่ืน : การใช้ไอซีทีเพ่ือการสื่อสารและ

ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิผลและเหมาะสมกับกาลเทศะ เช่น ใช้อินเทอร์เน็ตในการสื่อสาร

และแลกเปลี่ยนความคิดกับกลุ่มคนที่มาจากพ้ืนเพหลากหลาย รู้จักเคร่ืองมือที่เหมาะสมในการท างาน

ร่วมกับผู้ อ่ืน ใช้สื่อเครือข่ายสังคมเผยแพร่ผลงานของตนหรือกลุ่ม ได้ดี มีส่วนร่วมสร้างความรู้

สาธารณะ  

  ควำมคิดสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม : การใช้เคร่ืองมือดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ สร้างองค์ความรู้ และพัฒนานวัตกรรมในรูปแบบต่าง ๆ ได้ เช่น ใช้สื่อดิจิทัลในการแปลง

แนวคิดให้ออกมาเป็นผลงานรูปธรรม ผสมผสานสื่อดิจิทัลที่มีอยู่เพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ข้ึนมา 

  กำรคิดเชิงวิพำกษ์และกำรแก้ไขปัญหำ : การใช้ไอซีทีเพ่ือประเมินความถูกต้องของ

ข้อมูลได้อย่างมีวิจารณญาณ รวมถึงสามารถค้นหาและประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ไขปัญหา 
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6.4 สิทธิและควำมรับผิดชอบแห่งศตวรรษที่ 21 
 สิทธิของพลเมืองในยุคดิจิทัลนั้นได้รับการพัฒนาต่อยอดจากหลักการสากลด้านสิทธิมนุษยชน 

โดยมีองค์กรจ านวนมากท่ีผลักดันสิทธิดังกล่าว เช่น องค์การสหประชาชาติ (UN) กองทุนเพ่ือเด็กแห่ง

สหประชาชาติ (UNICEF) สภายุโรป (Council of Europe) แนวทางด้านสิทธิในคู่มือฉบับนี้อ้างอิง

จากกฎบัตรว่าด้วยสิทธิมนุษยชนและหลักการพ้ืนฐานส าหรับอินเทอร์เน็ต (Charter of Human 

Rights and Principles for the Internet) และข้อเสนอว่าด้วยสิทธิมนุษยชนส าหรับผู้ใช้อินเทอร์เน็ต

ของสภายุโรป 

 6.4.1 สิทธิในกำรเข้ำถึงและไม่ถูกเลือกปฏิบัติ 
  สิทธิในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตควรเป็นสิทธิขั้นพ้ืนฐานส าหรับมนุษย์ทุกคน บางประเทศ 

เช่น ฟินแลนด์และเอสโตเนีย ก าหนดให้การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตเป็นสิทธิมนุษยชนขั้นพ้ืนฐาน การ

เข้าถึงอินเทอร์เน็ตไม่เพียงช่วยเปิดโอกาสทางเศรษฐกิจ การเมือง และวัฒนธรรมให้กับผู้ใช้ แต่ยัง

เสริมสร้างสิทธิมนุษยชนขั้นพ้ืนฐานหลายอย่าง อาทิ เสรีภาพในการแสดงออก สิทธิในการเข้าถึง

การศึกษา สิทธิในการสมาคมและชุมนุมโดยสันติ สิทธิในการมีส่วนร่วมกับรัฐบาลการเข้าไม่ถึงหรือถูก

ตัดการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตนั้นส่งผลกระทบถึงโอกาสและสิทธิขั้นพื้นฐานของมนุษย์เป็นอย่างยิ่ง ด้วย

เหตุนี้ สิทธิในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตโดยไม่ถูกตัดการเชื่อมต่อหรือถูกเลือกปฏิบัติจากผู้ให้บริการ

อินเทอร์เน็ต (ไอเอสพี) หรือผู้ให้บริการเนื้อหาออนไลน์ ไม่ว่าจะอยู่บนฐานของอะไรก็ตาม เช่น เพศ 

ชาติพันธ์ุ ภาษา ศาสนา ความเชื่อทางการเมือง จึงถือเป็นสิทธิขั้นพ้ืนฐานในยุคดิจิทัล ยกเว้นแต่กรณี

ที่มีการก าหนดไว้ในกฎหมายชัดเจน กระทบกับสิทธิของผู้อ่ืน หรือส่งผลต่อความมั่นคงของชาติ ความ

สงบเรียบร้อย และศีลธรรมอันดีของประชาชน หรือกรณีที่มีการผิดสัญญาไม่จ่ายเงินค่าบริการ

อินเทอร์เน็ต (แต่ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตหรือไอเอสพีควรใช้มาตรการตัดสัญญาณเป็นมาตรการ

สุดท้ายเท่านั้น) หรือกรณีท่ีพ่อแม่ผู้ปกครองควบคุมการใช้อินเทอร์เน็ตของเด็กและผู้เยาว์ให้เหมาะสม 

 6.4.2 เสรีภำพในกำรแสดงควำมเห็นและกำรเข้ำถึงข้อมูล 

  มาตราที่ 19 ในปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชนบัญญัติไว้ว่า “มนุษย์ทุกคนมีสิทธิใน

เสรีภาพทางความคิดและการแสดงออก สิทธิดังกล่าวรวมถึงเสรีภาพในการแสดงความเห็นโดย

ปราศจากการแทรกแซง และสิทธิในการแสวงหา รับ ส่งต่อข้อมูลและแนวคิดผ่านสื่อใด ๆ และโดยไม่

ต้องค านึงถึงพรมแดน” เสรีภาพดังกล่าวครอบคลุมถึงการแสดงความเห็นในโลกอินเทอร์เน็ตด้วย

เช่นกัน  
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  เสรีภาพในการแสดงออกเป็นสิทธิที่มีความส าคัญต่อสังคมประชาธิปไตยและการพัฒนา

ของมนุษย์ หลักการสากลยืนยันถึงสิทธิในการแสดงตัวตน มุมมอง ความคิด ความเห็น รวมทั้งสิทธิใน

การเข้าถึงและเผยแพร่ข้อมูล/ความเห็นของผู้ อ่ืนบนโลกออนไลน์ได้อย่างเสรี เสรีภาพดังกล่าว

ครอบคลุมถึงการพูดทางการเมือง มุมมองทางศาสนา ความเห็นและการแสดงออกที่ไม่สร้างความขุ่น

เคือง และอาจรวมถึงการแสดงออกที่อาจสร้างความขุ่นเคืองและสร้างความร าคาญใจให้กับผู้อ่ืนด้วย 

ซึ่งต้องพิจารณาควบคู่กับเงื่อนไขอ่ืน ๆ เช่น กฎหมายและวัฒนธรรมในแต่ละประเทศ 

  แน่นอนว่าเสรีภาพในการแสดงความเห็นไม่ใช่สิทธิที่ไร้ข้อจ ากัด และต้องค านึงถึงสิทธิ

อ่ืน ๆ เช่น สิทธิในการปกป้องชื่อเสียงและความเป็นส่วนตัวของผู้อ่ืน รวมถึงผลประโยชน์สาธารณะ

ด้วย เช่น เพ่ือปกป้องความมั่นคงของชาติหรือความสงบเรียบร้อย อย่างไรก็ดี การแทรกแซงเสรีภาพ

ในการแสดงออกต้องได้รับการบัญญัติไว้ในกฎหมายด้วย โดยกฎหมายนั้นต้องก าหนดขอบเขตข้อห้าม

ให้ชัดเจนและวางกรอบให้แคบเท่าที่จ าเป็น เพ่ือให้ประชาชนเข้าใจและก ากับพฤติกรรมการแสดง

ความเห็นได้อย่างถูกต้อง รวมถึงต้องไม่ท าโดยเลือกปฏิบัติ มีเหตุผลอันชอบธรรมตามหลักสากล 

ขอบเขตการแทรกแซงต้องเหมาะสม อีกทั้งยังต้องมีกลไกในการแจ้งให้ผู้ที่ถูกแทรกแซงสิทธิเสรีภาพ

ทราบถึงสิทธิในการร้องเรียนให้มีการแก้ไข 

 6.4.3 สิทธิในกำรชุมนุมและกำรสมำคมออนไลน์ 

  มาตรา 20 ของปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชนบัญญัติว่า “มนุษย์ทุกคนมีสิทธิใน

อิสรภาพแห่งการชุมนุมและการสมาคมโดยสันติ บุคคลใดไม่อาจถูกบังคับให้สังกัดสมาคมได้” 

หลักการดังกล่าวประยุกต์ใช้กับโลกอินเทอร์เน็ตด้วยเช่นกัน ดังนั้นเราทุกคนจึงมีสิทธิในการชุมนุมและ

สมาคมผ่านอินเทอร์เน็ต 

  เราทุกคนมีเสรีภาพที่จะเลือกใช้เว็บไซต์ แอปพลิเคชัน หรือบริการออนไลน์ใด ๆ เพ่ือ

การจัดตั้ง ขับเคลื่อนและมีส่วนร่วมในการชุมนุมหรือการสมาคม เช่น การใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือจัดตั้ง

สหภาพแรงงาน โดยการมีส่วนร่วมดังกล่าวผ่านอินเทอร์เน็ตจะต้องไม่ถูกบล็อกหรือฟิลเตอร์ 

  เรามีสิทธิในการใช้เคร่ืองมือดิจิทัลเพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมและตรวจสอบกระบวนการ

ก าหนดนโยบายและกฎหมายทั้งในระดับท้องถิ่น ระดับประเทศ และระดับโลก เช่น การจัดท าเว็บไซต์

เพ่ือให้ผู้สนใจติดตามประเด็นการก ากับดูแลอินเทอร์เน็ต พูดคุยแลกเปลี่ยน หรือใช้เว็บไซต์ 

Change.org ล่ารายชื่อเพ่ือยื่นค าร้องให้มีการเปลี่ยนแปลงเชิงนโยบาย  

  ประชาชนทุกคนมีสิทธิใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือขับเคลื่อนและมีส่วนร่วมในการประท้วงทั้งใน

โลกออนไลน์และโลกจริง อย่างไรก็ดี สิ่งที่คุณควรตระหนักคือ หากการประท้วงน าไปสู่ความรุนแรง 
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การท าลายทรัพย์สิน หรือท าความเสียหายให้กับระบบอินเทอร์เน็ต คุณอาจต้องเผชิญกับปัญหาทาง

กฎหมาย 

  อินเทอร์เน็ตได้กลายเป็นเคร่ืองมือส าคัญส าหรับประชาชนในการมีส่วนร่วมในสังคม

ประชาธิปไตย ดังนั้นรัฐจึงควรส่งเสริมให้มีการใช้เคร่ืองมือดิจิทัลในกระบวนการประชาธิปไตยมากขึ้น 

เช่น ส่งเสริมการมีส่วนร่วมอิเล็กทรอนิกส์ (e-Participation) หรือการสร้างรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์  

(e-Government) ซึ่งให้บริการงานภาครัฐผ่านเครือข่ายออนไลน์มากข้ึน 

 6.4.4 สิทธิในควำมเป็นส่วนตัวและในกำรคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล  

  มาตรา 12 ในปฏิญญาสากลว่าด้วยสิทธิมนุษยชนบัญญัติว่า “บุคคลใดจะถูกแทรกแซง

ในความเป็นส่วนตัว ครอบครัว ที่อยู่อาศัย หรือการสื่อสาร หรือจะถูกลบหลู่เกียรติยศและชื่อเสียง

ตามอ าเภอใจหรือโดยผิดกฎหมายไม่ได้ ทุกคนมีสิทธิที่จะได้รับความคุ้มครองต่อการแทรกแซงสิทธิ

หรือการลบหลู่ดังกล่าวนั้น”  

  ในโลกดิจิทัลที่มีการเก็บข้อมูลส่วนบุคคลไว้มากมาย พลเมืองมีสิทธิเรียกร้องชีวิตส่วนตัว

ในอินเทอร์เน็ต รวมถึงความเป็นส่วนตัวในการสื่อสารถึงกัน นอกจากนั้น พลเมืองมีสิทธิรับรู้ว่าข้อมูล

ส่วนตัวอะไรบ้างที่ถูกบันทึกไว้ จะถูกใช้อย่างไร และเราจะจัดการอะไรกับมันได้บ้าง 

 

6.5 ควำมรับผิดชอบในโลกออนไลน์ 

 6.5.1 ควำมรับผิดชอบในกำรสื่อสำรและแลกเปลี่ยนข้อมูลอย่ำงมีมำรยำท 

  อินเทอร์เน็ตช่วยให้เราสามารถติดต่อสื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้อย่างสะดวก

ง่ายดาย เช่น ตั้งกลุ่มไลน์สมาชิกคอนโดหรือหมู่บ้านไว้แลกเปลี่ยนข่าวสาร ใช้จีเมลในการส่งอีเมล

ระหว่างกัน หรือมีส่วนร่วมแลกเปลี่ยนความเห็นเร่ืองบ้านเมืองในเว็บบอร์ดพันทิป อย่างไรก็ดี  

การสื่อสารที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วและบางคร้ังก็โดยนิรนาม อาจท าให้เกิดการสื่อสารที่ไร้มารยาทได้

ง่าย พลเมืองดิจิทัลควรตระหนักถึงมารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ต (netiquette) สื่อสารกับผู้อ่ืนอย่าง

สุภาพ คิดถึงผลกระทบที่จะเกิดกับผู้อ่ืน และเป็นแบบอย่างท่ีดีในโลกออนไลน์ 

 6.5.2 ควำมรับผิดชอบในกำรใช้และอ้ำงอิงผลงำนของผู้อ่ืน  
  อินเทอร์เน็ตกลายเป็นแหล่งข้อมูลส าคัญในการเรียนรู้ แต่การที่อินเทอร์เน็ตช่วยให้เรา

เข้าถึง แชร์ รวมถึงคัดลอกผลงานของผู้อ่ืนได้ง่าย ไม่ได้แปลว่าเรามีสิทธิใช้ผลงานของผู้อ่ืนโดยไม่ต้อง

ขออนุญาต ก่อนจะใช้ผลงานของผู้อ่ืน ถือเป็นความรับผิดชอบที่จะต้องตรวจสอบว่า ผลงานชิ้นนั้นยัง
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ติดลิขสิทธ์ิหรือได้ตกเป็นของสาธารณะ (public domain) เนื่องจากความคุ้มครองลิขสิทธ์ิได้หมดลง

แล้ว เป็นผลงานของรัฐบาลที่ใช้เงินสาธารณะสร้างขึ้นมา หรือผู้สร้างสรรค์เลือกที่จะมอบผลงานให้

เป็นของสาธารณะ ในกรณีที่ติดลิขสิทธ์ิ เราต้องตรวจสอบว่าการใช้งานนั้นถือเป็นการใช้อย่างเป็น

ธรรมหรือไม่ ถ้าไม่ ก็ถือเป็นหน้าที่ของเราในการขออนุญาต ตัวอย่างกรณีที่ถือว่าละเมิดลิขสิทธ์ิ เช่น 

การน าผลงานทั้งหมดของผู้ อ่ืน ไม่ว่าจะเป็นหนังสือ บทความ ภาพ วิดีโอ เพลง กราฟิก โพสต์

ความเห็น หรือผลงานสร้างสรรค์ของผู้ อ่ืน ไปเผยแพร่ในเว็บไซต์ อีเมล หรือโซเชียลมีเดียโดยไม่ได้รับ

อนุญาต  

  นอกจากการละเมิดลิขสิทธ์ิซึ่งเป็นปัญหาด้านกฎหมาย การขโมยผลงานของผู้ อ่ืน 

(plagiarism) ก็ถือเป็นปัญหาเชิงจริยธรรมในแวดวงวิชาการ นักเรียน/นักศึกษา/นักวิจัยต้องมีความ

รับผิดชอบในการอ้างอิงผลงานของผู้อ่ืน ไม่ว่าแหล่งที่มาจะมาจากในออนไลน์หรือออฟไลน์ก็ตาม เช่น 

ไม่น าค าพูด แนวคิด ข้อค้นพบในผลงานของผู้อื่นมาใช้โดยไม่อ้างอิงให้เหมาะสม 

 6.5.3 ควำมรับผิดชอบในกำรปฏิบัติตำมกฎหมำย 

  พลเมืองดิจิทัลที่ดีควรศึกษาว่ามีกฎหมายและข้อบังคับอะไรบ้างที่ก ากับการใช้

อินเทอร์เน็ตของเรา เช่น กฎหมายลิขสิทธ์ิ กฎหมายก ากับดูแลเนื้อหาออนไลน์ กฎหมายว่าด้วย

ความผิดเกี่ยวกับอาชญากรรมคอมพิวเตอร์ รวมถึงตระหนักถึงผลกระทบจากการละเมิดกฎหมาย 

 6.5.4 ควำมรับผิดชอบในกำรรักษำควำมปลอดภัยออนไลน์ 

  อินเทอร์เน็ตเต็มไปด้วยความเสี่ยง เช่น อาชญากรรมคอมพิวเตอร์ ภัยคุกคามไซเบอร์ 

การขโมยอัตลักษณ์ออนไลน์ พลเมืองดิจิทัลจ าเป็นต้องเรียนรู้วิธีป้องกันตัวเองจากความเสี่ยงออนไลน์ 

อาทิเช่น 

  - ติดตั้งโปรแกรมป้องกันไวรัสและอัปเดตให้เป็นเวอร์ชั่นใหม่อย่างสม่ าเสมอ  

  - ตรวจสอบเวลาเปิดไฟล์แนบทางอีเมล และระมัดระวังก่อนจะกดคลิกลิงก์เชื่อมไปยัง

ส่วนอ่ืน ๆ 

  - เปิดใช้การพิสูจน์ตัวตนสองระดับ 

  - ติดตั้งใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับติดตามและล็อกโทรศัพท์มือถือระยะไกลในกรณีที่

อุปกรณ์สูญหาย 

  - ส ารองข้อมูลไว้หลายแห่งเพ่ือป้องกันข้อมูลสูญหาย 



149 

 
 

  - การตั้งล็อกหน้าจอบนคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่ต่าง ๆ ด้วยรหัสผ่าน พินโค้ด 

ลายนิ้วมือ ฯลฯ 

  - การเข้ารหัสป้องกันการเข้าถึงข้อมูลที่อยู่ในอุปกรณ์เชื่อมต่อภายนอก เช่น ยูเอสบี

ไดร์ฟ 

 6.5.5 ควำมรับผิดชอบต่อสุขภำพของตนเอง 

  วิถีชีวิตที่มีอินเทอร์เน็ตเข้ามาเกี่ยวข้องนั้นอาจบั่นทอนสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดีของ

เรา เราต้องตระหนักถึงผลกระทบต่อร่างกายและจิตใจจากการใช้อินเทอร์เน็ตและเคร่ืองมือสื่อสารใน

ยุคดิจิทัล และหาทางคุ้มครองตัวเองและผู้อ่ืนจากอันตรายเหล่านั้น เช่น โรคกดทับเส้นประสาท

บริเวณข้อมือ ภาวะตาล้า การนั่งผิดท่า การเสพติดอินเทอร์เน็ต 

 6.5.6 ควำมรับผิดชอบในกำรใช้พำณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  

  ต้องตระหนักถึงความเสี่ยงจากการซื้อขายสินค้าและบริการออนไลน์ การท าธุรกรรม

ออนไลน์เป็นเร่ืองง่ายและสะดวกจนบ่อยคร้ังเราไม่ได้ใคร่ครวญให้ดีก่อนท า ดังนั้นก่อนตัดสินใจท า

ธุรกรรมออนไลน์ต้องหาข้อมูลให้ดีและมั่นใจว่าปลอดภัย รวมถึงมั่นใจว่าจะไม่ก่อให้เกิดหนี้ก้อนโตใน

อนาคต 
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สรุป 
 พลเมืองดิจิทัลสามารถร่วมกันสร้างเปลี่ยนแปลงและร่วมกันสร้างสรรค์นวัตกรรมทางสังคม

เพ่ือให้เกิดความรับผิดชอบและตระหนักถึงการสร้างคุณค่าและการเปิดใจกว้าง มองประเด็นขัดแย้ง

เป็นโอกาสในการแลกเปลี่ยนมุมมองที่หลากหลายเพ่ือความเข้าใจกันและกันมากขึ้น  สร้างสมดุล

ระหว่างความเสมอภาคเสรีภาพและกระบวนการประชาธิปไตย ตระหนักถึงการเชื่อมต่อระหว่างกันใน

โลกแห่งการพ่ึงพาซึ่งกันและกัน เข้าใจความต้องการและความปรารถนาของผู้อ่ืน กล่าวอีกนัยหนึ่ง

พวกเขาต้องเรียนรู้ที่จะเป็นนักคิดเชิงระบบที่มีความรับผิดชอบต่อสังคม  โดยข้อเสนอเชิงหลักการเพ่ือ

ก้าวไปสู่การเปลี่ยนแปลงที่เน้นการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนอาจด าเนินการได้โดยพัฒนาทักษะ

ความรู้ความเข้าใจเช่นการวิเคราะห์หรือการคิดเชิงวิพากษ์ ทัศนคติและค่านิยมการมีส่วนร่วมกับโลก  

ซึ่งการพัฒนาแนวทางนี้ต้องร่วมท ากับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเพ่ือให้แน่ใจว่ากรอบด าเนินการจะสามารถ

น าไปปฏิบัติได้ และ มีทักษะที่พร้อมพอในการจะปกป้องดูแลตนเองจากด้านมืดออนไลน์ที่ถาโถมใกล้

ตัวโดยที่ภาครัฐไม่อาจขยับรับมือในการแก้ปัญหาได้ทัน ดังนั้นการติดอาวุธทางปัญญาในเร่ืองทักษะ

ยุคดิจิทัลจึงเป็นหนึ่งในทางออกของการรับมือกับปัญหาที่มากับยุคดิจิทัลโดยเฉพาะในยุควิถีปรกติใหม่

ในด้านโรคระบาด และ อีกสารพัดวิกฤติที่ยังคงอยู่กับมนุษยชาติไปอีกยาวนาน ในสภาวะที่เราไม่

สามารถย้อนกลับไปสู่ยุคที่ไม่มีอินเทอร์เน็ตได้แล้ว ดังนั้นการเผชิญหน้ากับโลกที่หมุนไปอย่างรวดเร็ว

ด้วยความพร้อมทั้งร่างกาย ความคิด จิตใจ และ จิตวิญญาณ จึงเป็นภารกิจส าคัญในยุคศตวรรษที่ 21 

นี้อย่างต่อเนื่อง  

การเรียนรู้และเข้าใจถึงสิทธิและความรับผิดชอบในยุคดิจิทัลมีความส าคัญต่อการเป็น

พลเมืองที่ดีและการสร้างสังคมที่ดีในเวลาเดียวกัน พลเมืองดิจิทัลที่เข้มแข็งคือพลเมืองที่เข้าใจสิทธิ

ดิจิทัลขั้นพ้ืนฐาน ปกป้องสิทธิให้กับตนเองและพลเมืองคนอ่ืน รวมถึงเรียกร้องให้รัฐสร้างเงื่อนไข เช่น 

การออกกฎหมาย การก าหนดนโยบาย ที่ช่วยการันตีสิทธิเหล่านั้น นอกจากนั้น พลเมืองดิจิทัลที่ดียัง

ต้องเข้าใจบทบาทหน้าที่ของตน รับผิดชอบต่อตนเองและสังคม รวมถึงมีจริยธรรมและเคารพกฎหมาย 

เพ่ือร่วมสร้างสรรค์สังคมออนไลน์และออฟไลน์ที่ดีร่วมกัน 
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ค ำถำมทบทวนบทที ่6 
 1. อธิบายลักษณะส าคัญของพลเมืองดิจิทัล (Digital native) ที่เห็นได้ได้ชัดเจน 

 2. อธิบายทักษะส าคัญของการเป็นพลเมืองดิจิทัล ประกอบด้วยอะไรบ้าง 

 3. อธิบายถึงสาเหตุที่คนยุคใหม่ต้องมีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ในการอ่านออกเขียนได้

ทางสารสนเทศ หรือมี Digital literacy 
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บทท่ี 7 

กำรประเมินนวัตกรรมดิจิทัลทำงกำรศึกษำ 
 

 การประเมินบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ต้องมีทั้งการประเมินลักษณะส าคัญเบื้องต้นคือ เป็นเว็บที่

มีวัตถุประสงค์เพ่ือการศึกษา และเป็นเว็บที่ออกแบบอย่างเป็นระบบและมีกระบวนการเพ่ือการเรียน

การสอน เราจะยังไม่ตัดสินว่าเว็บช่วย-สอนนั้นมีคุณภาพดี หรือมีประสิทธิภาพในการสอนหรือไม่

เพราะการแยกระหว่างการเป็นบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์กับการเป็นฐานข้อมูลเป็นเร่ืองที่ต้องประเมิน

ก่อน ตัวอย่างเช่น เว็บไซต์แห่งหนึ่งมีเนื้อหาเป็นข้อความและภาพประกอบเร่ืองสิ่งแวดล้อมให้นักเรียน

ได้เข้าไปเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์เข้าสู่ระบบอินเทอร์เน็ตแล้วนั่งดูที่หน้าจอภาพ เว็บไซต์แบบนี้เป็น 

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์หรือไม่ (ปรัชญนันท์ นิลสุข, 2557) 

 

7.1 ควำมหมำยของกำรประเมินผลสื่อกำรเรียนรู้ 
 การประเมินผลสื่อการเรียนรู้ หมายถึง การน าเอาผลการวัดและประเมินสื่อการเรียนการสอน

มาตีความหมาย ( Interpretation ) และตัดสินคุณค่า ( Value Judgment ) เพ่ือที่จะรู้ว่าสื่อนั้นท า

หน้าที่ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ได้แค่ไหน มีคุณภาพดีหรือไม่เพียงใด มีลักษณะถูกต้องตามที่

ต้องการหรือไม่ประการใด จะเห็นได้ว่าการประเมินผลสื่อการเรียนรู้กระท าได้โดยการพิจารณาจาก

ข้อมูลที่ได้จากการวัดผลสื่อการเรียนรู้นั้นเทียบกับวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ ข้อมูลที่ได้จากการวัดผล

ซึ่งมีความส าคัญ การวัดผลจึงต้องกระท าอย่างมีหลักการและเหตุผลอย่างเป็นระบบ เพ่ือที่จะได้ข้อมูล

ที่มีความเที่ยงตรง สามารถบ่งบอกถึงศักยภาพของสื่อได้ถูกต้องตรงตามความเป็นจริง เพ่ือประโยชน์

ของการประเมินผลสื่อการเรียนรู้อย่างเที่ยงตรงต่อไป ซึ่งในความหมายเดียวกันนี้จะมีคาว่าการวัดผล

สื่อการเรียนรู้ควบคู่กันไปด้วย ซึ่งคาว่า “การวัดผลสื่อการเรียนรู้”นี้หมายถึง การก าหนดตัวเลขหรือ

สัญลักษณ์อย่างมีกฎเกณฑ์ให้กับสื่อการเรียนรู้ ดังนั้นการวัดผลและประเมินผลสื่อการเรียนรู้จึงเป็น

กระบวนการที่ต้องจัดท าควบคู่กันไปเสมอโดยใช้เคร่ืองมือในการวัดและประเมินผลสื่อการเรียนรู้

หลากหลายประเภทหลายรูปแบบที่สามารถเลือกใช้ตามความเหมาะสม 
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 7.1.1 ควำมส ำคัญของกำรประเมินผลสื่อกำรเรียนรู้ 
  การประเมินผลสื่อการเรียนการสอนหรือสื่อการเรียนรู้นั้น มีความส าคัญและก่อให้เกิด

ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ กล่าวคือ 

  ได้ข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนรู้ของผู้ เ รียนและคุณภาพของการเรียนการสอน ใน 

การประเมินผลสื่อการเรียนรู้จะมีส่วนของการตรวจสอบการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญมาก 

การใช้สื่อการเรียนรู้เป็นการอ านวยความสะดวกและก าหนดเส้นทางให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม

วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นกระบวนการส าคัญที่จะทาให้ได้

ข้อมูลเพ่ือยืนยันว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์หรือไม่ อย่างไร เพียงใด หากไม่ท าการ

ประเมินผลสื่อการเรียนรู้เราก็ไม่สามารถทราบผลของการจัดการเรียนรู้และไม่สามารถบอกได้ว่าการ

เรียนการสอนนั้นประสบผลส าเร็จหรือไม่อย่างไร ข้อมูลที่ได้จากการประเมินผลสื่อการเรียนรู้ในแง่มุม

เหล่านี้จะบ่งบอกประสิทธิภาพการเรียนการสอนได้ 

  ได้ข้อมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะและคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ การประเมินผลสื่อการ

เรียนรู้จะทาให้ได้ข้อมูลว่าสื่อได้รับการสร้างและพัฒนาได้ถูกต้องเหมาะสมหรือไม่ในกระบวนการของ

การผลิต ท าให้ได้สื่อการเรียนรู้ตรงตามลักษณะหรือรูปแบบเป็นไปตามที่ต้องการหรือไม่ และเมื่อน า

สื่อการเรียนรู้ที่ผลิตนั้นไปใช้สามารถใช้ได้จริงตามที่ออกแบบหรือตามที่คาดหวังไว้หรือไม่ ข้อมูล

เหล่านี้จะบ่งบอกคุณลักษณะและคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ว่ามีความเหมาะสม ถูกต้อง หรือ

เหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้หรือไม่ 

  เกิดการพัฒนาการใช้สื่อการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพและมีคุณภาพมากยิ่ งขึ้น  

การประเมินผลสื่อการเรียนรู้ในแต่ละบริบท โดยเฉพาะอย่างยิ่งการท าวิจัยหรือการพัฒนาจะท าให้ได้

ข้อมูลซึ่งในบางคร้ังเป็นองค์ความรู้ใหม่ในการใช้สื่อการเรียนรู้ ท าให้ได้ข้อมูลที่จะเป็นแนวทาง เป็น

วิธีการ หรือเป็นรูปแบบใหม่ของการผลิตหรือการใช้สื่อการเรียนรู้ ซึ่งจะทาให้การจัดการเรียนการสอน

มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นและส่งผลดีต่อผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างสะดวก รวดเร็ว 

ถูกต้องและมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น 

  สร้างความม่ันใจและอ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้ในการเลือกสื่อการเรียนรู้ สื่อการสอนที่

ได้รับการประเมินผลแล้วจะมีข้อมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะ คุณภาพของสื่อ รวมทั้งมีข้อมูลที่ช่วยในการ

ก าหนดสถานการณ์ที่เหมาะสมต่อการน าสื่อการเรียนรู้นั้นไปใช้งาน ข้อมูลเหล่านี้จะช่วยสร้างความ

มั่นใจให้กับผู้น าสื่อการเรียนรู้ไปใช้ รวมทั้งช่วยอ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้สามารถเลือกและใช้สื่อ

การเรียนรู้นั้นได้อย่างสะดวก เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 



155 

 
 

7.2 กำรประเมินบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์
 การประเมินบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ต้องมีทั้งการประเมินลักษณะส าคัญเบื้องต้นคือ เป็นเว็บที่

มีวัตถุประสงค์เพ่ือการศึกษา และเป็นเว็บที่ออกแบบอย่างเป็นระบบและมีกระบวนการเพ่ือการเรียน

การสอน เราจะยังไม่ตัดสินว่าเว็บช่วย-สอนนั้นมีคุณภาพดี หรือมีประสิทธิภาพในการสอนหรือไม่

เพราะการแยกระหว่างการเป็นบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์กับการเป็นฐานข้อมูลเป็นเร่ืองที่ต้องประเมิน

ก่อน ตัวอย่างเช่น เว็บไซต์แห่งหนึ่งมีเนื้อหาเป็นข้อความและภาพประกอบเร่ืองสิ่งแวดล้อมให้นักเรียน

ได้เข้าไปเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์เข้าสู่ระบบอินเทอร์เน็ตแล้วนั่งดูที่หน้าจอภาพ เว็บไซต์แบบนี้เป็น 

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์หรือไม่ (ปรัชญนันท์ นิลสุข, 2557) 

 การประเมินบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์จึงมีทั้งการประเมินว่าลักษณะทั่วไปของเว็บที่ดีควรจะเป็น

อย่างไร และเว็บแบบใดจึงจะถือว่าเป็นบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยการประเมินเบื้องต้นของเว็บ

จะต้องพิจารณาถึงเนื้อหาที่ปรากฏอยู่ความน่าสนใจของเว็บ เคร่ืองมือที่ใช้ในการเชื่อมโยง และ

รูปแบบทั่วไปของเว็บ สิ่งที่ต้องระลึกอยู่เสมอคือการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์จะต้องเน้นที่

ความต้องการของผู้เรียน โดยสิ่งที่ต้องพิจารณาอันเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐาน (Landsberger, 1998) 

ได้แก่ 

 1. หัวข้อของเว็บ 

 2. เนื้อหา 

 3. การสืบค้น (การเชื่อมโยง, ค าแนะน า, แผนผัง, เคร่ืองมือสืบค้น ฯลฯ) 

 4. ต าแหน่งที่อยู่ของเว็บ (URL) 

 5. ผู้รับผิดชอบดูแลเว็บ 

 6. ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (สัญลักษณ์ของสถาบัน) 

 7. เวลาที่ปรับปรุงคร้ังล่าสุด 

 8. หัวข้อข่าวสาร 

 Tillman (1998) น าเสนอเกณฑ์การประเมินเว็บว่าการประเมินควรค านึงถึง 6 องค์ประกอบ คือ 

 1. ความเชื่อมั่นที่มีต่อองค์ประกอบของข้อมูล 

 2. ความน่าเชื่อถือของผู้เขียนหรือผู้สร้างเว็บ 

 3. การนาไปเปรียบเทียบหาความสัมพันธ์กับเว็บอ่ืน ๆ 

 4. เสถียรภาพของข้อมูลภายในเว็บ 

 5. ความเหมาะสมของรูปแบบที่ใช้ 
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 6. ความต้องการใช้ซอฟแวร์ ฮาร์ดแวร์ และมัลติมีเดียต่าง ๆ 

 Henke (1997) เสนอแนวคิดการประเมินบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เกี่ยวกับหลักการในการ

ออกแบบหน้าจอว่าควรประเมิน 5 องค์ประกอบ คือ 

 1. การอ่านและการเห็นของหน้าจอภาพ 

 2. องค์ประกอบรวมของสื่อ 

 3. การใช้สัญลักษณ์ 

 4. การเข้าถึงข้อมูล 

 5. ขอบเขตท่ีต่างไปจากปกติ 

 Kapoun (1998) น าเสนอเกณฑ์การประเมินบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 5 ประการ คือ 

 1. ความถูกต้องของเนื้อหาเว็บ เนื่องจากมีผู้ที่น าเสนอข้อมูลอยู่ภายในเว็บเป็นจ านวนมาก การ

ประเมินจ าเป็นต้องค านึงถึงความถูกต้องของเนื้อหาเป็นส าคัญ 

 2. ความน่าเชื่อถือของเว็บ เป็นการยากที่จะพิจารณาว่าควรจะเชื่อถือเนื้อหาได้ในระดับใด 

จ าเป็นต้องพิจารณาผู้เขียนเว็บซึ่งเป็นสิ่งที่ต้องประเมินว่ามีการแจ้งชื่อ สถาบันสถานที่ติดต่อ หรือไม่ 

เพราะเป็นการแสดงความรับผิดชอบและสร้างความน่าเชื่อถือ 

 3. ความมุ่งหมายของเว็บ เว็บจะต้องมีเป้าหมายและวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน ตั้งแต่เร่ิมต้น

น าเสนอโดยให้รายละเอียดและข้อมูลที่ของบุคคลหรือกลุ่มท่ีจัดท า 

 4. ความทันสมัย เป็นการบ่งบอกวันเวลาที่เร่ิมน าเสนอ พ้ืนที่ของเว็บ การปรับปรุงและข้อมูล

ล่าสุดเมื่อใด เป็นการบ่งชี้ถึงคุณภาพของข่าวสารข้อมูลในแง่ทันต่อสถานการณ์ 

 5. ความครอบคลุม เว็บมีความแตกต่างจากสิ่งพิมพ์ในด้านของความครอบคลุมซึ่งจ าเป็นที่เว็บ

จะต้องกระท าให้สมบูรณ์ทั้งการเชื่อมโยงเนื้อหา การใช้ภาพ ข้อความ ข้อมูลการออกแบบหน้าจอภาพ

การเข้าถึงข้อมูลหรือการค้นหา ล้วนเป็นองค์ประกอบที่เว็บด าเนินการให้ครอบคลุมการประเมิน

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นเป็นการประเมินคุณลักษณะโดยทั่วไปของเว็บ ชี้ให้เห็นถึงองค์ประกอบ

ต่าง ๆ ที่ควรจะต้องพิจารณาเพ่ือให้การออกแบบเว็บมีคุณภาพและประสิทธิภาพไม่ว่าจะน าเว็บไป

ด าเนินการในด้านใด ส าหรับการประเมินบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์จะมีลักษณะที่แตกต่างอยู่บ้าง แต่ก็

อยู่บนพ้ืนฐานความต้องการให้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีคุณภาพ และประสิทธิภาพต่อการเรียนการ

สอน ส าหรับการประเมินในแง่ของการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ ซึ่งจัดว่าเป็นการจัดการเรียนการ

สอนทางไกลวิธีในการประเมินผลสามารถท าได้ทั้งผู้สอนประเมินผู้เรียนหรือให้ผู้เรียนประเมินผล
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ผู้สอน ซึ่งองค์ประกอบที่ใช้เป็นมาตรฐานจะเป็นคุณภาพของการเรียนการสอน วิธีประเมินผลที่ใช้กัน

อยู่ในการประเมินผลมีหลายวิธีการ แต่ถ้าจะประเมินผลการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ก็ต้องพิจารณา

วิธีการที่เหมาะสมและทันกับเทคโนโลยีที่ เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะกับเว็บซึ่งเป็น

การศึกษาทางไกลวิธีหนึ่ง 

 การประเมินผลแบบทั่วไปที่เป็นการประเมินระหว่างเรียน (Formative Evaluation) กับการ

ประเมินรวมหลังเรียน (Summative Evaluation) เป็นวิธีการประเมินผลส าหรับการเรียนการสอน 

โดยการประเมินระหว่างเรียนสามารถท าได้ตลอดเวลาระหว่างมีการเรียนการสอน เพ่ือดูผลสะท้อน

ของผู้เรียนและดูผลที่คาดหวังไว้ อันจะน าไปปรับปรุงการสอนอย่างต่อเนื่องขณะที่การประเมินหลัง

เรียนมักจะใช้การตัดสินในตอนท้ายของการเรียนโดยการใช้แบบทดสอบ เพ่ือวัดผลตามจุดประสงค์

ของรายวิชา 

 Potter (1998) เสนอวิธีการประเมินส าหรับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในลักษณะที่จัดการเรียน

การสอนทั้งรายวิชา ซึ่งเป็นวิธีการที่ใช้ประเมินส าหรับการเรียนการสอนทางไกลผ่านเว็บของ

มหาวิทยาลัยจอร์จ เมสัน โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 4 แบบคือ 

 1. การประเมินด้วยเกรดในรายวิชา (Course Grades) การประเมินด้วยเกรดในรายวิชา 

(Course Grades) เป็นการประเมินที่ผู้สอนให้คะแนนกับผู้เรียน ซึ่งวิธีการนี้ก าหนดองค์ประกอบของ

วิชาชัดเจน ได้แก่ 

 1.1 การสอบ 30% 

 1.2 การมีส่วนร่วม 10% 

 1.3 โครงงานกลุ่ม 30% 

 1.4 งานที่มอบหมายในแต่ละสัปดาห์ 30% 

 2. การประเมินรายคู่ (Peer Evaluation) การประเมินรายคู่ (Peer Evaluation) เป็นการ

ประเมินกันเองระหว่างคู่ของผู้เรียนที่เลือกจับคู่กันในการเรียนทางไกลด้วยกัน ไม่เคยพบกันหรือ

ท างานด้วยกัน โดยให้ท าโครงงานร่วมกันโดยติดต่อกันผ่านเว็บ และสร้างโครงงานเป็นเว็บที่เป็นแฟ้ม

สะสมงานโดยแสดงเว็บให้นักเรียนคนอ่ืน ๆ ได้เห็นและจะประเมินผลรายคู่จากโครงงาน 

 3. การประเมินต่อเนื่อง (Continuous Evaluation) การประเมินต่อเนื่อง (Continuous 

Evaluation) เป็นการประเมินที่ผู้ เ รียนต้องส่งงานทุก ๆ สัปดาห์ให้กับผู้สอนโดยผู้สอนจะให้

ข้อเสนอแนะและตอบกลับในทันที ถ้ามีสิ่งที่ผิดพลาดกับผู้เรียนก็จะแก้ไข และประเมินตลอดเวลา

ในช่วงระยะเวลาของวิชา 
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 4. การประเมินท้ายภาคเรียน (Final Course Evaluation) การประเมินท้ายภาคเรียน (Final 

Course Evaluation) เป็นการประเมินผลปกติของการสอนที่ผู้ เ รียนน าส่งผู้สอนโดยการท า

แบบสอบถาม ส่งผ่านไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์หรือเคร่ืองมืออ่ืนใดบนเว็บตามแต่จะก าหนด เป็น 

การประเมินตามแบบการสอนปกติที่จะต้องตรวจสอบความก้าวหน้าและผลสัมฤทธ์ิการเรียนของ

ผู้เรียน 

 การประเมินเว็บไซต์ส าหรับผู้ใช้ที่ผู้ออกแบบต้องค านึงถึงจะต้องอยู่บนฐานที่ ว่าผู้ใช้ เป็น

ศูนย์กลาง โดยนึกถึงเสมอว่าเว็บไซด์ควรเน้นให้ผู้ใช้สามารถเข้าใช้ได้สะดวก ไม่ประสบปัญหาติดขัดใด 

การประเมินเว็บไซด์ (Soward, 1997) มีหลักการใหญ่ที่ต้องประเมินคือ  

 1. การประเมินวัตถุประสงค์ (Purpose) เว็บไซด์ที่ดีต้องมีวัตถุประสงค์ ว่าเพ่ืออะไร เพ่ือใคร 

กลุ่มเป้าหมายคือใคร 

 2. การประเมินลักษณะ ( Identification) เว็บไซด์ควรจะทราบได้ทันทีเมื่อเปิดเข้าไปว่า

เกี่ยวข้องกับเร่ืองใด ซึ่งหน้าแรกท่ีท าหน้าที่อภิปราย (title) เป็นสิ่งจ าเป็นในการบอกลักษณะของเว็บ 

 3. การประเมินภารกิจ (Authority) ในหน้าแรกของเว็บ บอกขนาดขององค์กร และควรบอก

ชื่อผู้ออกแบบ แสดงที่อยู่และเส้นทางภายในเว็บ 

 4. การประเมินโครงการและการออกแบบ (Layout and Design) ผู้ออกแบบควรจะประยุกต์

แนวคิด ตามมุมมองของผู้ใช้ ความซับซ้อน เวลา รูปแบบที่เป็นที่ต้องการ 

 5. การประเมินการเชื่อมโยง (Links) การเชื่อมโยงเป็นหัวใจของเว็บไซด์ เป็นสิ่งที่จ าเป็นและมี

ผลต่อการใช้ การเพ่ิมจ านวนเชื่อมโยงโดยไม่จ าเป็นไม่เป็นประโยชน์กับผู้ใช้ ควรใช้เคร่ืองมือใน  

การสืบค้นแทนการเชื่อมโยง 

 6. การประเมินเนื้อหา (Content) เนื้อหาที่เป็นข้อความ ภาพ หรือเสียง เนื้อหาต้องเหมาะสม

กับเว็บ และให้ความส าคัญกับองค์ประกอบทุกส่วนเท่าเทียมกัน 

 

7.3 กำรประเมินเพื่อหำประสิทธิภำพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 การหาค่าประสิทธิภาพสื่อการสอนที่มีหลักการและแนวคิดสนับสนุน คือ เกณฑ์มาตรฐาน 

90/90 (The 90/90 Standard) ตามแนวคิดของรองศาสตราจารย์ ดร.เปร่ือง กุมุท และ E1/E2 ตาม

แนวคิดของ ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ์ เกณฑ์มาตรฐาน 90/90 เป็นวิธีการที่มีหลักการเรียน

แบบรอบรู้ (Mastery learning) เป็นหลักการส าคัญ ส่วนการหาประสิทธิภาพ E1/E2 มีหลักการการ
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ประเมิน พฤติกรรมอย่างต่อเนื่อง (กระบวนการ) และ การประเมินสุดท้าย (product) มีงานวิจัย

จ านวนมาก ใช้วิธีการหาประสิทธิภาพอย่างสับสนปะปนกัน และก าหนดนิยามข้ึนมาใหม่ การน าเสนอ

การประเมินเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในบทนี้ จะเสนอความแตกต่างระหว่าง

การหาประสิทธิภาพทั้งสองวิธีตามแนวคิดของ มนตรี แย้มกสิกร (2551) ดังนี้ 

 7.3.1 แนวคิดกำรทดสอบประสิทธิภำพ สื่อกำรสอน 
  แนวคิดสะท้อนประสิทธิภาพสื่อการสอนที่นิยมปฏิบัติ มี 2 แนวทาง คือยึดเกณฑ์

มาตรฐาน 90/90 (The 90/90 standard) ของเปร่ือง กุมุท (2519) และ 2) ยึด E1/E2 ของชัยยงค์ 

พรหมวงศ์ (2520) ซึ่งแนวคิดการสะท้อนประสิทธิภาพสื่อการสอนล้วนแล้วแต่มีพ้ืนฐานที่มาอย่างมี

หลักการ ทางวิชาการที่ชัดเจน 

 7.3.2 กำรทดสอบประสิทธิภำพโดยยึดเกณฑ์มำตรฐำน 90/90 

  ผู้ที่เสนอแนวคิดเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 (The 90/90 Standard) คนแรก (ในประเทศ

ไทย) คือ รองศาสตราจารย์ ดร.เปร่ือง กุมุท ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัย ศรีนครินทรวิ

โรฒ ซึ่งเขียนหนังสือ ชื่อ เทคนิคการเขียนบทเรียนโปรแกรม (เปร่ือง กุมุท, 2519) หลักการของเกณฑ์

มาตรฐาน 90/90 เป็นวิธีการที่ได้รับการพัฒนามาเพ่ือสะท้อน ประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรม 

(Programmed textbook) มีหลักการจิตวิทยาที่สนับสนุนแนวคิด การประเมินตามแนวทางนี้อย่าง

ชัดเจน การที่จะน าวิธีการประเมินตามแนวทางนี้ไปใช้นักวิจัยหรือนักการศึกษา ควรที่จะต้องท าความ

เข้าใจให้ชัดเจน เพราะปัจจุบันมีงานวิจัยจ านวนมากได้มีการก าหนดนิยามเกณฑ์ประสิทธิภาพขึ้นมา

ใหม่โดยขาดหลักการและแนวคิดท่ีมารองรับท าให้การสะท้อนค่าประสิทธิภาพเกิดประโยชน์น้อย 

 7.3.3 แนวคิดพื้นฐำนของกำรสร้ำงเกณฑ์มำตรฐำน 90/90 

  การประเมินตามแนวคิดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 90/90 เป็นการบอกค่าประสิทธิภาพของ

บทเรียนส าเร็จรูป หรือบทเรียนโปรแกรม (Programmed Materials หรือ Programmed Textbook 

หรือ Programmed Lesson) ซึ่งเป็นสื่อที่มีเป้าหมายหลักเพ่ือให้ผู้เรียนใช้เรียนด้วยตนเองเป็นส าคัญ 

หลักจิตวิทยาส าคัญที่เป็นฐานคิดความเชื่อของสื่อชนิดนี้คือทฤษฎีการเรียนแบบรอบรู้ ( Mastery 

Learning) ซึ่งมีความเชื่อว่าผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ หากจัดเวลาเพียงพอจัดวิธีการเรียนที่

เหมาะสมกับผู้เรียนก็สามารถที่จะท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ของการเรียนได้ 

(Bloom, 1981) 
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 7.3.4 นิยำมควำมหมำย “เกณฑ์มำตรฐำน 90/90” 

  “เกณฑ์มาตรฐาน 90/90” กับการเขียนค่าประสิทธิภาพ E1/E2 =90/90” หรือ 

“80/80” เป็นคนละแนวคิด ทั้งนี้เนื่องจากในวงวิชาการการวิจัยและพัฒนาสื่อมีงานวิจัย จ านวนมาก 

ที่เขียนสื่อสารการหาประสิทธิภาพสื่อที่ก่อให้เกิดความสับสนและกาหนดนิยามความหมายการหาค่า

ประสิทธิภาพขึ้นมาเอง ซึ่งแตกต่างไปจากนิยามดั้งเดิมที่มีแนวคิดหลักการสนับสนุน โดยนิยาม

ความหมาย “เกณฑ์มาตรฐาน 90/90” (The 90/90 Standard) ดั้งเดิม คือ (เปร่ือง กุมุท, 2519, 

หน้า 129) 

  90 ตัวแรก เป็นคะแนนเฉลี่ยของทั้งกลุ่ม ซึ่งหมายถึงนักเรียนทุกคน เมื่อสอนคร้ังหลัง

เสร็จให้คะแนนเสร็จน าคะแนนมาหาค่าร้อยละให้หมดทุกคะแนนแล้วหาค่าร้อยละเฉลี่ยของทั้งกลุ่มถ้า

บทเรียนโปรแกรมถึงเกณฑ์ ค่าร้อยละเฉลี่ยของกลุ่มจะต้องเป็น 90 หรือสูงกว่า 90 ตัวที่สอง แทน

คุณสมบัติที่ว่า ร้อยละ 90 ของนักเรียนทั้งหมด ได้รับผลสัมฤทธ์ิตามความมุ่งหมายแต่ละข้อ และทุก

ข้อของบทเรียนโปรแกรมนั้น 

 7.3.5 หลักกำรกำรประเมิน 

  การประเมินสื่อที่เรียนรู้ด้วยตนเองจะมุ่งรับประกันฃองคุณภาพใน 2 ประเด็น คือ 

  1. บ่งบอกคุณภาพของผลลัพธ์การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 

  2. บ่งบอกศักยภาพของสื่อว่าสามารถจะพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ครบถ้วนตาม

จุดประสงค์การเรียนรู้ได้เป็นจ านวนเท่าใด 

 7.3.6 หลักกำรกำรเรียนแบบรอบรู้ (Mastery learning)  

  การเรียนแบบรอบรู้ เป็นวิธีการสอนวิธีหนึ่งที่มีความเชื่อมั่นว่า เด็กทุกคนสามารถเรียน

ได้ถ้าเขาเหล่านั้นได้รับการสอนด้วยวิธีการสอน ที่เหมาะสมกับธรรมชาติการเรียนรู้ของเขา การเรียน

แบบรอบรู้จะต้องใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย รวมทั้งมีการให้ข้อมูลย้อนกลับที่เฉพาะตัวโดย

อาศัยการวิเคราะห์ผลการแสดงออกของผู้เรียนแต่ละคนเป็นส าคัญโดยสิ่งที่จะช่วยให้การให้ข้อมูล

ย้อนกลับมีประสิทธิภาพมากที่สุด คือ การใช้แบบทดสอบ แบบวิเคราะห์การเรียนรู้ระหว่างทางการ

เรียนรู้ของผู้เรียน (Formative tests) และการประเมินผลการเรียนของครูจะต้องเป็นการประเมิน

ด้วยหลักการแบบยึดเกณฑ์ที่ก าหนดเป็นหลัก (Criterion-referenced tests) มากกว่าที่จะใช้การ

ประเมินโดยยึดมาตรฐานกลาง (Norm-referenced tests) เป็นหลักการจัดการเรียนแบบรอบรู้ ไม่

เกี่ยวข้องกับสาระ เพียงแต่จะเกี่ยวข้องกับกระบวนการตรวจสอบความรอบรู้โดยสมบูรณ์ของผู้เรียน

เป็นส าคัญเท่านั้น ซึ่งจะตั้งอยู่บนฐานคิดของรูปแบบการสอนเพ่ือการเรียนแบบรอบรู้ของ เบนจามิน 
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บลูม (Benjamin Bloom’s Learning for Mastery model) การเรียนแบบรอบรู้จะถูกใช้ในลักษณะ

ของการสอนตามความสามารถของกลุ่มในการเรียนรู้ หรือการสอนแบบหนึ่งต่อหนึ่งหรือการเรียนตาม

อัตภาพด้วยโปรแกรมสื่อ (Programmed materials) การเรียนการสอนอาจจะเป็นการสอนด้วยครู

โดยตรงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกับเพ่ือนร่วมห้อง หรือเป็นการเรียนโดยอิสระก็ได้ล าดับหัวข้อหรือ

ประเด็นที่ดีและเหมาะสมเพียงพอ 

 7.3.7 กำรเตรียมกำรสร้ำงบทเรียนที่ดี เพื่อกำรวิเครำะห์ประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ 

  มาตรฐาน 90/90 การสร้างสื่อประเภทบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ บทเรียนโปรแกรม 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือแบบฝึกด้วยตนเอง จะต้องมีกรอบแนวคิดการวางแผนออกแบบ

สื่อที่ชัดเจนสิ่งที่จะต้องมีความเด่นชัด ได้แก่ 

  7.3.7.1 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ที่มีความสมบูรณ์ทั้งสถานการณ์ที่ก าหนด ตัวบ่งชี้

การบรรลุวัตถุประสงค์และเกณฑ์การผ่านวัตถุประสงค์ 

  7.3.7.2 การออกแบบสื่อ จะต้องตระหนักและสามารถน าหลักการทางจิตวิทยาการ

พัฒนาสื่อมาสู่การปฏิบัติได้อย่างชัดเจน ประกอบด้วย 

    1. การสร้างโอกาสการมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันให้กับผู้เรียนในระหว่างการเรียนรู้ 

(Active participation) 

    2. การออกแบบบทเรียนด้วยการนาเสนอเนื้อหาทีละน้อย ทีละหนึ่งความคิด 

รวบยอดค่อย ๆ เพ่ิมสาระที่ซับซ้อน และระหว่างทางจะต้องมีกระบวนการสอน (กรอบสอน)

กระบวนการฝึกซ้า ๆ (กรอบฝึก) และ มีการตรวจสอบว่า ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือยัง (กรอบสอน)

(Gradual approximation) เมื่อด าเนินเร่ืองตามล าดับขั้น กรอบสอน - กรอบฝึก-กรอบสอน ต่อหนึ่ง

มโนทัศน์ (Concept) แล้ว ก็จะเร่ิมต้นสร้างกระบวนการกรอบสอน - กรอบฝึก- กรอบสอนกับมโน

ทัศน์ใหม่ กระท าเช่นนี้ไปเร่ือย ๆ ซึ่งการน าเสนอหลายมโนทัศน์ ก็จะกลายเป็นวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรมและกระท าในลักษณะเดียวกันต่อเนื่องไปจนครบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ก าหนดไว้ 

    3. การสร้างกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติและมีส่วนร่วม ควรจะต้องออกแบบ

และมีตัวชี้แนะ (Cue) เพียงพอที่จะท าให้ผู้เรียนมีโอกาสประสบความส าเร็จ (Success experience) 

เพ่ือเป็นการสร้างก าลังใจให้มีความฮึกเหิม และม่ันใจว่าตนเองเรียนรู้ได้ท าได้ มีความสามารถ 

    4. การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) แก่ผู้เรียนว่ากิจกรรมที่ผู้เรียนลงมือ

กระท านั้น ถูก-ผิด ดีมีคุณภาพเพียงใด ดังนั้นการจะออกแบบกิจกรรมที่จะท าให้ผู้เรียนสามารถ
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ตรวจสอบผลการกระท าของตนเองได้นั้น เป็นเร่ืองที่ผู้ออกแบบสื่อจะต้องใช้ความสามารถในการ

ออกแบบสร้างสรรค์ให้ได้ 

  7.3.7.3 การเขียนกรอบ (Frame)  

    ที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสื่อที่สร้างขึ้น ซึ่งปัจจุบันมีความสะดวกสบายมากที่

มีเคร่ือคอมพิวเตอร์ ที่มีคุณสมบัติพิเศษที่สามารถตอบสนองเงื่อนไขตามหลักการสร้างสื่อที่ดีได้มาก 

ทั้งในด้านการมีส่วนร่วม การให้ข้อมูลย้อนกลับ การจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนกระท าเพ่ือให้เหมาะกับ

ระดับความสามารถของผู้เรียน อันจะท าให้ผู้เรียนมีโอกาสประสบความส าเร็จได้ง่ายหรือ แม้แต่การ

จะออกแบบสื่อที่อยู่ในรูปของสื่อสิ่งพิมพ์ ก็มีเทคโนโลยีการพิมพ์ การออกแบบที่หลากหลาย และง่าย

ต่อการผลิตมาก ดังนั้นการเขียนกรอบจะต้องมีความพิถีพิถัน และตระหนักตลอดเวลาว่า การเขียน

กรอบแต่ละกรอบจะต้องมีระบบและน าไปสู่การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์แต่ละจุดประสงค์ หากเมื่ อ

ผู้เรียนเรียนจบบทเรียนแล้ว ท าการทดสอบด้วยแบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ ตามแนวคิดของ บลูม 

(Bloom, 1981) การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ขั้น การออกแบบ (Design) ซึ่งบลูมได้ออกแบบ

โปรแกรมการเรียนที่มีล าดับขั้นตอน เมื่อผู้เรียนเรียนแต่ละวัตถุประสงค์ตามโปรแกรมแล้วจะได้รับ

แบบทดสอบวัดความรอบรู้ เมื่อผู้เรียนสามารถแสดงศักยภาพด้วยการท าแบบทดสอบได้ตามเกณฑ์ที่

ตั้งเป้าหมายได้ ก็จะผ่านบทเรียนนั้นไปได้ และเร่ิมบทเรียนใหม่ต่อไป 

  7.3.7.4 การสร้างแบบทดสอบเพื่อวัดความรอบรู้  

    การเรียนจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทเรียน

โปรแกรม หรือแบบฝึกทักษะหรือสื่อที่มีชื่อเรียกอย่างอ่ืน แต่มีลักษณะเป็นไปในลักษณะของ  

การเรียนรู้ด้วยตนเองนั้น การทดสอบจะเป็นลักษณะของการทดสอบเพ่ือวัดความรอบรู้ เนื่องจาก  

การเรียนจากสื่อ จะไม่มีการจ ากัดระยะเวลาในการเรียน ดังนั้นการสร้างแบบทดสอบเพ่ือวัดความรอบ

รู้ จ าเป็นต้องมีการจัดท าตารางวิเคราะห์เนื้อหาหรือมีผังการสร้างข้อสอบว่าเนื้อเร่ืองแต่ละเร่ืองนั้น จะ

วัดเนื้อหาและระดับผลการเรียนรู้ที่ก าหนดขึ้นอย่างไรบ้าง ดังตาราง 
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ตำรำงท่ี 7.1 ผังการสร้างข้อสอบ (Test Blue Print) 
หัวข้อเนื้อหำ ควำมจ ำ ควำมเข้ำใจ กำรน ำไปใช้ วิเครำะห์ สังเครำะห ์ ประเมิน รวม 

1. ความหมายสื่อการ

เรียนการสอน 

1 1 2 - -  4 

2. ประเภทของสื่อการ

เรียนการสอน 

 1 1 2 1 1 6 

3. การวางแผนอย่าง

เป็นระบบในการใช้สื่อ

การเรยีนการสอน 

1 2 1 2 2 2 10 

4. นวัตกรรมทาง

การศึกษา 

1 1 2 2 3 1 10 

รวม 3 5 6 6 6 4 30 

 

  เมื่อมีผังการสร้างข้อสอบแล้ว ด าเนินการสร้างข้อสอบ ซึ่งลักษณะข้อสอบอาจเป็นได้

หลากหลายรูปแบบ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับระดับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งวัด ซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่งต้องระมัดระวัง

ว่าวัดให้สอดคล้องตรงกับสิ่งที่เป็นพฤติกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งหวัง เช่น สอนให้ผู้เรียนเล่นดนตรีไทย 

การวัดก็ต้องให้ผู้เรียนปฏิบัติการเล่นดนตรีไทยแล้ววัดโดยการสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติการเล่น

ดนตรีไทย เป็นต้น 

  ข้อสอบที่สร้างขึ้นตามผังการสร้างข้อสอบแล้ว จะถูกน ามาพิจารณาว่า ข้อสอบข้อใดจะ

เป็นตัวแทนหรือตัวชี้ วัดว่าผู้ เรียนเกิดผลการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมข้อใด ซึ่ง

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ดี จะต้องมีข้อสอบวัดได้ประมาณ 3-5 ข้อ หากน้อยเกินไป ก็จะกลายเป็น

วัตถุประสงค์ที่เล็กหรือย่อยจนเกินไป หากมีจ านวนข้อสอบวัดมากเกินไป ก็แสดงว่าเป็นวัตถุประสงค์ที่

ใหญ่มากเกินไปโดยสรุป ก่อนที่จะน าไปสู่การวิเคราะห์ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 ได้

นั้น ผู้สร้างสื่อจะต้องมีบทเรียนที่ถูกสร้างขึ้นอย่างมีหลักการและได้รับการออกแบบมาอย่างดีมีระบบ

และมีแบบทดสอบเพ่ือวัดความรอบรู้ที่ถูกสร้างขึ้นอย่างมีระบบสามารถตรวจสอบได้ ว่าผู้เรียน

บกพร่องในการเรียนรู้ในวัตถุประสงค์ใดบ้าง และต้องสามารถบอกได้ว่าผู้ เรียนยังไม่บรรลุผล 

การเรียนรู้ในด้านใดบ้างรวมถึงสามารถมองย้อนกลับไปที่บทเรียนได้ว่า มีการออกแบบกรองแต่ละ

ประเภทได้ดีและมีประสิทธิภาพสามารถน าพาผู้เรียนให้สามารถบรรลุวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมได้

จริงมาก-น้อยเพียงใด 
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 7.3.8 กำรวิเครำะห์ประสิทธิภำพตำมเกณฑ์มำตรฐำน 90/90 

  การก าหนดวิธีการหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 มีความหมายต่าง ๆ กัน

ไปตามผู้ที่ตีความ แต่หากพิจารณาตามหลักการและแนวคิดของบลูม (Bloom, 1981) ที่พัฒนาแนว

ทางการจัดการเรียนเพ่ือรอบรู้ ประกอบกับแนวคิดของรองศาสตราจารย์ ดร.เปร่ือง กุมุท (2519) ที่

เสนอแนวคิดเกี่ยวกับเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 ไว้ดังนี้ “เราขอให้ 90 ตัวแรก เป็นคะแนนเฉลี่ยของทั้ง

กลุ่มซึ่งหมายถึงนักเรียนทุกคน เมื่อสอนคร้ังหลังเสร็จให้คะแนนเสร็จ น าคะแนนหาค่าร้อยละให้หมด

ทุกคะแนนแล้ว หาค่าร้อยละเฉลี่ยของทั้งกลุ่ม ถ้าบทเรียนโปรแกรมถึงเกณฑ์ ค่าร้อยละเฉลี่ยของกลุ่ม

จะต้องเป็น 90 หรือสูงกว่า” “90 ตัวที่สอง แทนคุณสมบัติที่ว่า ร้อยละ90 ของนักเรียนทั้งหมด ได้รับ

ผลสัมฤทธ์ิตามความมุ่งหมายแต่ละข้อ และทุกข้อของบทเรียนโปรแกรมนั้น สมมติว่าบทเรียนทั้งบท 

วัดทุกจุดมุ่งหมายด้วยข้อสอบจ านวน 10 ข้อ และเราทดสอบนักเรียน 100 คน ด้วยข้อสอบนี้ เราจะ

ไม่ยอมให้นักเรียนท าข้อไหนผิดเลย ได้ 90 คน หรือมากกว่าที่ท าผิดบางข้อขึ้นเกินกว่าร้อยละ 10 

จะต้องมีการแก้ไขข้อนั้น ๆ เสียใหม่ แล้วท าการทดสอบบทเรียนอีก” (เปร่ือง กุมุท, 2519 หน้า 129) 

  จากความเห็นข้างต้น หากน ามาผนวกกับองค์ความรู้ด้านการวัดผลและประเมินผลที่ว่า

การสร้างข้อสอบที่ดี จะต้องมีข้อสอบที่เป็นตัวแทนในการวัดตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมให้

ครบถ้วนและในแต่ละวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมนั้นมีข้อสอบมากกว่าหนึ่งข้อ เป็นตัวชี้วัดว่าผู้เรียนมี

ความรู้ตรงตามเกณฑ์ของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมหรือไม่ ดังนั้น การก าหนดนิยามเกณฑ์มาตรฐาน 

90/90 ที่ชัดเจนจะเป็นดังนี้ 

  90 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งกลุ่มที่ได้จากการวัดด้วย

แบบทดสอบวัดความรอบรู้หลังจากเรียนจากบทเรียนที่สร้างข้ึนจบลง 

  90 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของจ านวนนักเรียนที่สามารถทาแบบทดสอบ (วัดความ

รอบรู้หลังการเรียนจากบทเรียนที่สร้างขึ้นจบลง) โดยสามารถท าแบบทดสอบได้ผ่านตามเกณฑ์

วัตถุประสงค์ ทุกวัตถุประสงค์ 

 

7.4 กำรเลือกใช้วิธีกำรประเมินประสิทธิภำพที่เหมำะสม 
 การก าหนดวิธีการสะท้อนค่าประสิทธิภาพสื่อมีแนวคิดที่มาของการก าหนดการสะท้อนค่าที่มี

พ้ืนฐานแนวคิดทางจิตวิทยาการเรียนรู้สนับสนุนทั้งสิ้น ดังนั้นการที่นักวิจัยจะต้องสะท้อนค่า

ประสิทธิภาพสื่อในงานวิจัยอย่างใดอย่างหนึ่ง ควรต้องคานึงถึงความเหมาะสมและประโยชน์ที่จะ
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สามารถสื่อความให้ผู้ผลิตสื่อกับผู้ใช้สื่อได้เข้าใจถูกต้องตรงกัน รวมทั้งจะเป็นการรับรองในระดับหนึ่ง

ว่าสื่อนั้นคุ้มค่าและมีคุณค่ากับ การน าไปใช้ได้อย่างถูกต้องตามหลักวิชาการในที่นี้มีข้อเสนอเพ่ือประ

กอบการพิจารณาเลือกใช้วิธีการสะท้อนค่าประสิทธิภาพสื่อ ดังนี้ มนตรี แย้มกสิกร (2551) 

 1. ต้องพิจารณาว่าสื่อที่ผลิตขึ้นนั้นมีลักษณะเป็นสื่อที่เรียนรู้เป็นรายบุคคลหรือไม่เพราะสื่อที่

ต้องใช้กับผู้ เรียนเป็นรายบุคคลมีความมุ่งหมายหลักต้องการให้ผู้ เ รียนสามารถเรียนได้ตาม

ความสามารถและเรียนรู้ได้โดยไม่จ ากัดเวลา นั่นหมายความว่า มีลักษณะของการเรียนการสอน ตาม

แนวทางการเรียนแบบรอบรู้ของบลูม การสะท้อนค่าประสิทธิภาพสื่อควรใช้การสะท้อนให้เห็นว่า สื่อ

นั้นจะสามารถท าให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในอัตราเท่าใดเมื่อเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ รวมทั้งสื่อนั้น

มีศักยภาพ เพียงใดที่จะช่วยนาพาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ (เล็ กและย่อย) ได้

จ านวนสักกี่คน หากให้เวลาเขาเรียนได้อย่างเต็มที่ตามความต้องการของเขา (แนวคิด The 

90/90Standard-เกณฑ์มาตรฐาน 90/90) 

 2. ต้องพิจารณาว่า สื่อที่ผลิตขึ้นนั้นไม่ได้เน้นกระบวนการกลุ่ม หรือหากจะเป็นการเรียนรู้

ร่วมกันบ้าง ก็ควรจะเป็นการเรียนรู้ร่วมกันแบบกลุ่มเล็กที่สุดเท่าที่จะกระท าได้ เช่น การเรียนแบบ

จับคู่หรือการเรียนร่วมกัน 2-3 คนเท่านั้น หากยิ่งมีสมาชิกกลุ่มมากเท่าใดก็จะยิ่งทาให้ปัญหาความ

แตกต่างระหว่างบุคคลเข้ามาเป็นอุปสรรคของการเรียนมากขึ้น เพราะเชื่อว่าแม้จะเรียนร่วมกันสอง

คน อัตราการเรียนรู้ก็อาจจะไม่เท่ากันและอาจจะมีปัจจัยเร่ืองความเกรงใจความรู้สึกเสียหน้า การ

กลัวว่าจะแพ้เพ่ือน ฯลฯ มาเป็นปัจจัยแทรกซ้อนต่อการเรียนอีก 

 3. การออกแบบสื่อที่ผลิตขึ้น จะต้องมีวัตถุประสงค์ที่เล็กและไม่ควรมีการเรียนคราวละหลาย

จุดประสงค์ในคราวเดียวกัน ขนาดและปริมาณของการเรียนแต่ละคร้ัง ควรมีการออกแบบ (ซึ่งต้องมี

การวิจัยหาขนาดที่เหมาะสมส าหรับผู้เรียนแต่ละลักษณะ) ขนาดของวัตถุประสงค์ว่าควรมีปริมาณ

มาก-น้อยเพียงใด จึงจะไม่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกท้อแท้ และรู้สึกว่าเป็นงานใหญ่หรือยาขมหม้อใหญ่ที่ต้อง

พยายามกล้ากลืนฝืนทนท าขนาดของบทเรียนที่ดีควรจะต้องออกแบบให้ผู้เรียนรู้สึกว่า ไม่ใหญ่และง่าย

ที่จะเรียนได้ส าเร็จนอกจากนั้น ปัจจัยเร่ืองวัตถุประสงค์การเรียนยังส่งผลต่อระดับค่าประสิทธิภาพ

ของสื่อที่ผลิตขึ้นอีกด้วย นอกจากนั้นการทดสอบวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนจากสื่อ จะต้องมี

ความชัดเจนว่าการวัดในส่วนใดเป็นการสะท้อนว่า ผู้เรียนได้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้แล้ว 

ซึ่งการก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ดี จะต้องมีการก าหนดเกณฑ์การบรรลุวัตถุประสงค์ไว้ด้วย

แล้ว 
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7.5 ขั้นตอนกำรประเมินบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์
 เมื่อนักออกแบบการเรียนการสอน นักพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และผู้สอนร่วมกันสร้าง

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ตามข้อมูลที่ได้จากขั้นการวิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนาแล้ว 

ขั้นตอนต่อไปคือการประเมินคุณภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นจึงน า

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ไปทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพตามวิธีที่เลือกไว้ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

 7.5.1 กำรประเมินบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยผู้เชี่ยวชำญ  

  การประเมินคุณภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยผู้เชี่ยวชาญ เป็นขั้นตอนก่อนการน า

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์การไปทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผู้ เชี่ยวชาญ

ส าหรับการประเมินคุณภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญอย่างน้อย 3 ด้าน 

ด้านละ 3-5 ท่าน ดังนี้ 

  7.5.1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา (Content)  

    คือ ผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้ ความช านาญ และประสบการณ์เกี่ยวกับเนื้อหาที่ใช้

ในการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาส าหรับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์วิชา

สื่อการเรียนการสอนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ คือ อาจารย์ผู้สอนวิชาสื่อการเรียนการสอนบน

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่มีประสบการณ์ในการสอนอย่างน้อย 3 ปี ส าหรับการประเมินคุณภาพ

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านเนื้อหา โดยใช้แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านเนื้อหา 

และแบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Objective Congruency Index) กับวัตถุประสงค์เพ่ือ

หาความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) หรือความสมเหตุสมผล (Validity) ของเนื้อหา และ

ประเมินคุณภาพของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นต้น 

    สิ่งที่ควรส่งไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ควรประกอบไปด้วย แบบประเมิน

คุณภาพสื่อด้านเนื้อหา รายการเนื้อหาโครงสร้างเนื้อหา และแผนการสอน 

  7.5.1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค (Technique) 

    คือ ผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้ ความช านาญ และประสบการณ์เกี่ยวกับสื่อที่พัฒนา 

เช่น สื่อการเรียนการสอนที่เป็นบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ หรือสื่อที่เป็นระบบบริหารจัดการเรียนรู้ 

(LMS: Learning Management System) ผู้ เชี่ยวชาญควรเป็นอาจารย์หรือนักพัฒนาเว็บ ที่มี

ประสบการณ์ในการจัดการกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ หรือมีประสบการณ์ในการพัฒนา

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์หรือสื่อการเรียนการสอนบนเว็บอย่างน้อย 3 ปี ส าหรับการประเมินคุณภาพ
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บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านเทคนิค โดยใช้แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านเทคนิคสิ่ง

ที่ควรส่งไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค ควรประกอบไปด้วย แบบประเมินคุณภาพสื่อด้านเทคนิค ผัง

โครงสร้างเว็บไซต์ (Flow Chart) สตอร่ีบอร์ด (Story Board) เอกสารคู่มือการใช้ระบบบริหารจัดการ

เรียนการสอน และแผนการสอน 

  7.5.1.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ ( ISD: Instructional 

System Design)  

    คือ ผู้ เชี่ยวชาญที่มีความรู้ ความช านาญ และประสบการณ์เกี่ยวกับการ

ออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ ผู้เชี่ยวชาญควรเป็นอาจารย์ที่เป็นนักออกแบบระบบการเรียนการ

สอน ( Instructional Designer) อย่างน้อย 3 ปี สาหรับการประเมินคุณภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์

ด้านการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ โดยใช้แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้าน

การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บสิ่งที่ควรส่งไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอน

บนเว็บ ควรประกอบไปด้วย แบบประเมินคุณภาพสื่อด้านการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ ผัง

โครงสร้างเว็บไซต์ (Flow Chart) สตอร่ีบอร์ด (Story Board) เอกสารคู่มือการใช้ระบบบริหารจัดการ

เรียนการสอน และแผนการสอน 

    หากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์นั้น พัฒนาโดยใช้หลักการแนวคิดเกี่ยวกับเทคนิค

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ควรมีผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่

เลือกใช้ด้วย เช่น การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็น

หลัก (PBL: Problem based Learning) ควรมีผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหา

เป็นหลัก ที่เป็นอาจารย์ผู้สอนที่มีประสบการณ์ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

หรือมีประสบการณ์ด้านการวิจัย หรือมีหนังสือ บทความวิชาการที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการ

สอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก อย่างน้อย 3 ปี ส าหรับการประเมินคุณภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้าน

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก โดยใช้แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์

ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เพ่ือประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนและการ

น ากิจกรรมการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักมาใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนการสอนบน

เว็บโดยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 
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 7.5.2 กำรประเมินเพื่อหำประสิทธิภำพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

  การน าไปใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เป็นการน าบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ไปทดลองใช้เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ การน าไปใช้เพ่ือหา

ประสิทธิภาพท ากับกลุ่มผู้เรียนซึ่งเป็นประชากรหรือกลุ่มเป้าหมายของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่ไม่ใช้

กลุ่มตัวอย่างหรือผู้ใช้งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ปลายทาง การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างเพ่ือหา

ประสิทธิภาพของ บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ควรใช้การสุ่มตัวอย่าง เช่น การสุ่มอย่างง่าย เพ่ือให้ได้กลุ่ม

ทดลองที่เป็นตัวแทนของกลุ่มเป้าหมายจริง  

  การประเมินผลในที่นี้ หมายถึงการประเมินผลที่ได้จากการใช้บทเรียนที่ได้สร้างขึ้น ซึ่ง

เป็นผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนโดยตรงว่า เมื่อเรียนจากบทเรียนที่ได้สร้างขึ้น แล้วผู้เรียนสามารถบรรลุ

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว้หรือไม่ และผลที่ได้รับนั้นเป็นไปตามเกณฑ์หรือต่ ากว่าเกณฑ์การ

ประเมิน หัวข้อการประเมิน จะต้องพิจารณาจากส่วนส าคัญ 3 ส่วน ได้แก่ คุณภาพด้านการออกแบบ

การสอน การออกแบบหน้าจอ การใช้งาน และการประเมินการเรียนรู้จากการใช้บทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ การประเมินในขั้นนี้มี3 ขั้นตอนด้วยกัน คือ 

  7.5.2.1 การทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing or Individual Try Out) 

    การทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง หมายถึงการทดสอบที่มีผู้ประเมินหนึ่งคนต่อ

ผู้เรียนหนึ่งคนในขั้นนี้จะเป็นการดูปัญหาที่อาจเกิดขึ้นกับผู้เรียนระหว่างการใช้บทเรียนผู้ออกแบบการ

เรียนการสอนอาจสัมภาษณ์ผู้เรียนหรือให้ผู้เรียนพูดความคิดเห็นของตัวเองออกมาในขณะที่กาลัง

เรียนบทเรียน 

  7.5.2.2 การทดสอบกลุ่มเล็ก (Small Group Testing or Group Try Out) 

    การทดสอบกลุ่มเล็ก หมายถึงการทดสอบโดยให้ผู้เรียน 6-8 คนทดลองใช้

บทเรียนที่ได้สร้างขึ้น ในขั้นนี้เป็นการศึกษาว่าผู้เรียนใช้สื่อการเรียนการสอนอย่างไร ผู้เรียนต้องการ

ความช่วยเหลือมากน้อยเพียงใด โดยข้อมูลที่ได้มาช่วยให้บทเรียนมีความสมบูรณ์ (Self-Contained) 

ในตัวเองมากขึ้นและยังช่วยให้ผู้ออกแบบการเรียนการสอนสามารถคาดคะเนถึงประสิทธิผลของสื่อ

การสอนที่จะใช้ในกลุ่มใหญ่ได้ด้วย 

  7.5.2.3 การทดลองภาคสนาม (Field Testing or Try out Testing) 

    การทดลองภาคสนาม หมายถึง การทดลองในภาวะเหมือนการเรียนการสอน

ทั่วไป จ านวน 20-30 คน เป็นการให้ผู้เรียนทั้งชั้นเรียนทดลองเรียนบทเรียนที่สร้างขึ้น หลังจากที่ได้
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ทาการปรับปรุงแล้วใน 2 ขั้นตอนที่ผ่านมา การประเมินกลุ่มใหญ่สามารถท าได้ทั้งในลักษณะระหว่าง

การเรียน (Formative Evaluation) และการประเมินหลังการเรียน (Summative Evaluation) การ

ประเมินผลระหว่างการเรียนการสอนนี้เป็นกิจกรรมที่สอดแทรกไปกับการเรียนการสอน โดยจะต้อง

ให้ผู้เรียนเรียนจากบทเรียนที่ได้สร้างขึ้นและหลังจากการเรียนแล้ว ผู้เรียนจะต้องท าข้อสอบ เพ่ือ

ศึกษาว่าผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนที่ก าหนดไว้หรือไม่เพียงใดมีข้อบกพร่องในจุดประสงค์ใด 

เพ่ือจะน าข้อมูลเหล่านี้มาปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนที่สร้างขึ้น เคร่ืองมือที่ใช้ในการทดสอบ

ประสิทธิภาพของบทเรียน คือ แบบสังเกตและแบบสัมภาษณ์สาหรับการทดลองน าร่อง 

    หากผู้สอนออกแบบให้มีแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สามารถท าการ

ทดสอบเพ่ือหาคุณภาพของเคร่ืองมีโดยทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการทดลองภาคสนามเพ่ือหาค่า

ความยากง่าย (Difficulties) ความเที่ยงหรือความเชื่อมั่นความเชื่อมั่น (Reliability) และค่าอ านาจ

จ าแนก(Discrimination Power) ของแบบวัด รวมทั้งหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่

พัฒนาขึ้นตามขั้นตอนที่ได้นาเสนอไปในหัวข้อที่ 2 การประเมินเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ 

 7.5.3 ตัวอย่ำงแบบประเมินบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

 
 
ภำพที่ 7.1 แบบประเมินนวัตกรรมเพ่ือการศึกษา (รักถิ่น, 2561) 
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ภำพที่ 7.2 แบบประเมินนวัตกรรมเพ่ือการศึกษา (ปณิตา, 2558) 
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ภำพที่ 7.3 แบบประเมินนวัตกรรมเพ่ือการศึกษา (ปณิตา, 2558) 
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ภำพที่ 7.4 แบบประเมินนวัตกรรมเพ่ือการศึกษา (ปณิตา, 2558) 
 

 

 

 



173 

 
 

สรุป 
 การประเมินผล (Evaluation) เป็นขั้นตอนที่ต้องด าเนินการกับทุกข้ันตอนในการออกแบบและ

การพัฒนาการเรียนการสอน การประเมินประกอบด้วยการประเมินการวิเคราะห์ การประเมินการ

ออกแบบ การประเมินการพัฒนา และการประเมินเมื่อน าไปใช้จริงของระบบอีเลิร์นนิงด้วยการ

ประเมินระหว่างเรียน (Formative Evaluation) กับการประเมินรวมหลังเรียน (Summative 

Evaluation) เป็นวิธีการประเมินผลส าหรับการเรียนการสอน โดยการประเมินระหว่างเรียนสามารถ

ทาได้ตลอดเวลาระหว่างมีการเรียนการสอน เพ่ือดูผลสะท้อนของผู้เรียนและดูผลที่คาดหวังไว้ อันจะ

น าไปปรับปรุงการสอนอย่างต่อเนื่องขณะที่การประเมินหลังเรียนมักจะใช้การตัดสินในตอนท้ายของ

การเรียนโดยการใช้แบบทดสอบ เพ่ือวัดผลตามจุดประสงค์ของรายวิชา การประเมินจะท าให้ผู้พัฒนา

ทราบข้อมูลเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในขั้นตอนต่าง ๆ 

 

ค ำถำมทบทวนบทที ่7 
 1. จากการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ขั้นการน าไปใช้ ให้ประยุกต์ใช้หลักการประเมิน

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้ข้อมูลที่ได้จากขั้นการออกแบบ การพัฒนา และขั้นการน าไปใช้ 2 

ขั้นตอน คือ การน าไปใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และการน าบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ไปใช้จริงให้ออกแบบวิธีการประเมินคุณภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้ 

 2. การประเมินบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยผู้เชี่ยวชาญ (ระบุผู้เชี่ยวชาญที่ใช้ในการประเมินและ

คุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญ) 

 3. การประเมินเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (กาหนดขั้นตอนที่ใช้ในการ

ประเมินตามท่ีได้ออกแบบไว้) ดังนี้ 

  2.1 วิธีการที่ใช้ในการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

  2.2 สูตรที่ใช้ในการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

 4. จากค าถามข้อที่ 1 ให้สร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินคุณภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญที่ได้ออกแบบไว้ทุกด้านของการประเมิน 
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บทท่ี 8 

กำรพัฒนำและปรับปรุงนวัตกรรมกำรศึกษำ 
 

 ขั้นการพัฒนาเป็นกระบวนการเปลี่ยนสตอร่ีบอร์ดให้กลายเป็นบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยน า

สตอร่ีบอร์ดที่ได้มาแยกประเภทของสื่อ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ เป็นต้น แล้วจัดการ

สร้างสื่อ หรือ แปลงสื่อให้อยู่ในรูปแบบที่สามารถน ามาใช้ในคอมพิวเตอร์ หลังจากนั้นจึงน าสื่อที่

จัดเตรียมไว้แล้ว มาประกอบเป็นโปรแกรมส าเร็จ โดยใช้โปรแกรมช่วยสร้างสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ

การศึ กษา  เช่ น  Microsoft PowerPoint, Macromedia Dreamweaver, Macromedia Flash, 

Multimedia ToolBook, Microsoft FrontPage, ASP.NET, PHP และ PERL เป็นต้น ในขั้นการ

พัฒนาการเรียนการสอนนี้จะครอบคลุมการออกแบบและการผลิตบทเรียน รวมทั้งการจัดระบบและ

การจัดระบบสนับสนุน (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545) 

 

8.1 กำรออกแบบโครงสร้ำงบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

 8.1.1 กำรออกแบบและกำรผลิตบทเรียน 

  ในการออกแบบและการผลิตบทเรียน สามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลักๆ ได้แก่ ส่วน

ของเทมเพลต ซึ่งหมายถึงโครงสร้างของเว็บเพจที่จะนาเนื้อหาแต่ละส่วนมาใส่ และเนื้อหาบทเรียน 

ซึ่งการออกแบบอาจอยู่ในลักษณะของสตอรีบอร์ดบนกระดาษ หรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกส์ก็ได้ 

ส าหรับการออกแบบบทเรียนระดับสูง ขั้นตอนของการออกแบบบทเรียนเป็นสิ่งส าคัญมากที่สุด 

เพราะเนื้อหาของบทเรียนจะน่าสนใจหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้หรือไม่ขึ้นอยู่กับวิธีการที่

ผู้ออกแบบเนื้อหานั้น ๆ มีประสิทธิภาพหรือไม่ การออกแบบสาร (Message Design) หรือการ

ออกแบบสื่อที่ใช้เพ่ือการส่งสาร (Message) ไปยังผู้เรียน ซึ่งจะต้องกระท าอย่างรัดกุมและให้มี 

ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ในขั้นตอนนี้จะมีการเลือกสื่อที่ใช้ในการน าเสนอเนื้อหา ซึ่งการจะเลือกใช้สื่อ

ใดนั้นขึ้นอยู่กับธรรมชาติของเนื้อหาแต่ละส่วน ซึ่งบทเรียนสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย ในปัจจุบันการน าเสนอเนื้อหาในหลากรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

กราฟิก วิดีทัศน์ ข้อความและเสียง หลังจากออกแบบแล้วผู้พัฒนาจะต้องเขียนสคริปต์เนื้อหาและ

อธิบายอย่างชัดเจนในรายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการน าเสนอในแต่ละหน้าจอ หลังจากการ
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ออกแบบในลักษณะสตอรีบอร์ดแล้วจะต้องให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบจนกว่าจะพอใจใน

คุณภาพ เมื่อสตอรีบอร์ดได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญเนื้อหาแล้วจะถูกส่งผ่านไปยังนัก

ออกแบบกราฟิกและผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อต่อไป ซึ่งก็จะน าสตอรีบอร์ดที่ได้รับไปพัฒนาเป็นสื่อที่

เหมาะสมตามนักออกแบบเนื้อหาได้ออกแบบไว้ต่อไป เมื่อสื่อพัฒนาเสร็จแล้ว นักออกแบบการสอน

ตรวจสอบคุณภาพของสื่อก่อนที่จะส่งผ่านไปยังโปรแกรมเมอร์ ผู้ซึ่งจะรวบรวมสื่อหลายๆ ชนิดเข้า

ด้วยกันเป็นแพลทฟอร์มเดียวกัน 

 8.1.2 ขั้นกำรจัดระบบและกำรจัดกำรระบบสนับสนุน 
  ขั้นการจัดระบบสนับสนุนในที่นี้ หมายถึงทรัพยากรต่าง ๆ  ที่สนับสนุนการสอน รวมทั้ง

กิจกรรมการเรียนต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น คู่มือ ใบงาน ตารา เป็นต้น ในการพัฒนาบทเรียนสาหรับอีเลิร์

นนิงมีความจ าเป็นที่จะต้องจัดระบบและการจัดการกับระบบสนับสนุนที่ดีเนื่องจากบทเรียนที่สร้างขึ้น 

มักจะได้รับการออกแบบส าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน ซึ่งนอกจากความช่วยเหลือที่จัดหา

ไว้ในเว็บแล้วผู้ออกแบบพัฒนาก็ควรจะผลิตคู่มือจะมีประโยชน์ต่อผู้เรียนมาก เพราะจะสามารถช่วย

ให้ผู้เรียนเร่ิมใช้บทเรียนได้อย่างมั่นใจและสามารถขอค าแนะน าจาก คู่มือได้ทุกเมื่อที่มีปัญหาเกี่ยวกับ

การใช้งาน ไม่ว่าผู้ เรียนจะอยู่หน้าคอมพิวเตอร์หรือไม่ก็ตามส าหรับคู่มือการใช้งานที่ดี ควร

ประกอบด้วยรายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณ์และซอฟแวร์ที่จ าเป็นาแนะน าในการใช้อีเลิ ร์นนิง 

วัตถุประสงค์ของอีเลิร์นนิง การใช้อีเลิร์นนิงปัญหาที่อาจมีเอกสารอ้างอิงและควรมีรูปเล่มที่สร้างสรรค์ 

 

8.2 กำรออกแบบกำรน ำทำง (Navigation) 

 8.2.1 กำรน ำทำง (Navigation) 
  ในการออกแบบส่วนน าทางหรือส่วนที่จะน าผู้เรียนเข้าสู่เนื้อหา นอกจากโครงสร้างของ

เว็บไซต์ที่ดีแล้ว หัวใจส าคัญคือการออกแบบการน าทางของแต่ละหน้า การออกแบบวิธีการน าเข้าสู่

เนื้อหาที่ดีจะใช้การเปรียบเทียบกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือการออกแบบให้เว็บไซต์มีโทนหรือธีมที่เป็น

เอกลักษณ์ซึ่งนอกจากจะท าให้ไซต์มีความสม่ าเสมอแล้วยังสามารถถ่ายทอดความรู้สึกที่ผู้ออกแบบ

หรือสอนต้องการส่งผ่านไปยังผู้ เ รียนได้ อีก ส าหรับเทคโนโลยี เว็บนั้นมีการใช้ เปรียบเทียบ 

(metaphor) สิ่งแวดล้อมของเว็บกับสิ่งแวดล้อมที่คนคุ้นเคยกันดีอยู่แล้ว ได้แก่ หนังสือ ซึ่งการใช้การ

เปรียบเทียบนี้มีทั้งข้อได้เปรียบและเสียเปรียบ เพราะเมื่อคิดถึงเว็บเพจในลักษณะของหน้าหนังสือ 

ข้อดีก็ได้แก่การที่ผู้เรียนจะใช้เวลาไม่นานนักในการท าความคุ้นเคยกับสิ่งแวดล้อมใหม่นี้ อย่างไรก็ดี 
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การเปรียบเทียบกับหนังสืออาจจ ากัดความคิดสร้างสรรค์ของนักออกแบบเพราะนักออกแบบอาจยึด

ติดกับการออกแบบหนังสือมากเกินไปก็ได้ ดังนั้นในการออกแบบเว็บไซต์ให้ประสบความส าเร็จได้ ไม่

เพียงแต่การออกแบบสิ่งแวดล้อม ซึ่งกระตุ้นความมีส่วนร่วมของผู้เรียนกับเนื้อหา เท่านั้น แต่ยังต้อง

ออกแบบวิธีการในการให้ผู้เรียนท่องไปในไซต์ได้อย่างสะดวกที่สุด การออกแบบการน าทางเป็น 

การออกแบบส่วนต่อประสานระหว่างผู้ใช้กับเนื้อหาและในขณะเดียวกันการน าทางช่วยสื่อให้ผู้เรียน

ทราบถึงโครงสร้างของบทเรียน กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นและการต้องการส ารวจไปในเว็บไซต์ 

และที่ส าคัญคือการออกแบบการน าทางที่ดีจะต้องมีความสม่ าเสมอกันทั้งบทเรียน (ถนอมพร  

เลาหจรัสแสง, 2545) 

  การออกแบบการน าทางที่ดี จะต้องท าให้ผู้เรียนทราบว่าผู้เรียนก าลังอยู่ที่ใดในเว็บไซต์

นอกจากนี้ยังต้องท าให้ผู้เรียนทราบว่าตนเองสามารถที่จะเลือกไปทางใดได้บ้าง และไปอย่างไร 

นอกจากนี้ผู้เรียนควรจะเข้าใจเคร่ืองมือในการช่วยน าทางที่ผู้ออกแบบใช้ได้อย่างง่ายดาย ไม่ว่า

เคร่ืองมือน าทางนั้นจะอยู่ในลักษณะใด เช่น ไอคอน เมนูภาพ ข้อความ ฯลฯ ซึ่งไม่ว่าผู้ออกแบบจะใช้

เคร่ืองมือในการช่วยน าทางรูปแบบใดจะต้องออกแบบให้มีความชัดเจน ไม่ก ากวม และสามารถสื่อ

ความหมายได้โดยไม่ยึดติดกับบริบทใดบริบทหนึ่ ง และหากใช้ในลักษณะของกราฟิก ควรจัดหา

ทางเลือกให้แก่ผู้ใช้ในรูปของข้อความด้วยบนเว็บเพจเดียวกัน ผู้เรียนจะต้องสามารถเลือกที่จะกลับมา

ยังโฮมเพจหรือหน้า ซึ่งเป็นจุดเชื่อมโยงหลักได้อย่างสะดวก การจัดหาลิงค์มาตรฐานไว้ทุกหน้าเป็น

สิ่งจ าเป็น ปุ่มในลักษณะของกราฟิกนอกจากจะสามารถใช้เป็นลิงค์มาตรฐานที่ดีแล้ว ยังสร้างความ

เป็นเอกลักษณ์เพ่ือแสดงให้ผู้เรียนทราบว่ายังอยู่ในไซต์เดิมหรือไม่ การออกแบบการน าทางที่ดีจะต้อง

ไม่ให้มีหน้าที่เป็นทางตัน การเข้าเรียนในเว็บบางคร้ังผู้เรียนสามารถเข้าถึงเว็บเพจบางหน้าซึ่งอยู่ในชั้น

ลึกๆ ของโครงสร้างโดยที่ไม่จ าเป็นต้องมาจากหน้าใด ๆ ในไซต์เดียวกันก็ได้ ดังนั้นหากหน้าบางหน้า

ในเว็บไซต์ไม่ได้มีการเชื่อมโยงไปโฮมเพจหรือหน้าเมนู ผู้เรียนก็จะไม่สามารถไปสู่ที่ใดในเว็บไซต์นั้นได้ 

ในการออกแบบการเข้าถึงเนื้อหาส าหรับผู้เรียน ควรมีการออกแบบล าดับขั้นของข้อมูลอย่างมี

ประสิทธิภาพ งานวิจัยหลายชิ้นพบว่าผู้ใช้เว็บไซต์ชอบเมนูซึ่งมีลิงค์ประมาณ 5 ถึง 7 รายการให้เลือก

และชอบให้มีหน้าที่ต้องเลือกรายการไม่มากนัก แต่ผู้ใช้จะไม่ชอบการคลิกเลือกคร้ังแล้วคร้ังเล่าจาก

เมนูที่มีตัวเลือกไม่มากนัก 
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ภำพที่ 8.1 โครงสร้างบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่มีการน าทางที่เหมาะสม 
ที่มำ: http://faculty.washington.edu/dillon/rhethtml/dadamaps/dadamaps2b.html 

 

 
 

ภำพที่ 8.2 โครงสร้างบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่มีการน าทางที่สับสน 
ที่มำ : http://faculty.washington.edu/dillon/rhethtml/dadamaps/dadamaps2b.html 
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 8.2.2 กำรใช้ไอคอนและเมนูเพื่อกำรน ำทำง 

  ส าหรับการใช้ไอคอนเพ่ือการน าทาง มีหลักการในการออกแบบดังนี้ คือ สีของไอคอนไม่

ควรมากกว่า 2 สี และเลือกใช้สีที่ไปด้วยกัน หากไอคอนตั้งอยู่ชิดกันควรใช้ขอบเขต (borders) หรือ

โครงร่าง (outlines) เพ่ือแยกระหว่างไอคอนให้ชัดเจน และควรรวมกลุ่มไอคอนที่เป็นลักษณะ

เดียวกันเข้าไว้ด้วยกัน เช่น ไอคอนน าทาง back, next, forward เป็นต้น และไอคอนฟังก์ชัน print, 

glossary, resources เป็นต้น จ านวนของไอคอนที่เหมาะสมขึ้นอยู่กับจ านวนที่นักออกแบบพิจารณา

แล้วว่ามีความจ าเป็น ไอคอนที่ใช้จะต้องเข้าใจได้ง่าย ไม่กากวมสื่อความหมายชัดเจน แตกต่างจากกัน 

จ าได้ง่าย ใช้สัญลักษณ์ที่คุ้นเคยและเห็นชัดเจนส าหรับการใช้เมนูนั้น ควรใช้ค าสั่งบนเมนูที่สั้นกระชับ 

แต่ได้ใจความการใช้เมนูในลักษณะเต็มหน้าจอจะใช้เฉพาะเร่ิมต้นหัวข้อเนื้อหาหรือเมื่อจบตอนของ

กิจกรรมเท่านั้น เพ่ือที่จะถามผู้เรียนว่าต้องการจะท าอะไรต่อไป การเรียงล าดับตัวเลือกในเมนูให้เรียง

ตามตัวอักษรยกเว้นว่ารายการตัวเลือกสามารถแบ่งออกเป็นกลุ่มได้ นอกจากนี้ควรออกแบบให้

รายการตัวเลือกที่ผู้เรียนเลือกมีความแตกต่างจากตัวเลือกอ่ืน ๆ เช่น การระบายสีของตัวเลือกนั้น ๆ 

หากตัวเลือกไม่สามารถท่ีจะเลือกได้ให้ใช้สีที่แตกต่าง ซึ่งสีที่นิยมใช้ได้แก่ สีเทาอ่อน 

 8.2.3 พฤติกรรมกำรใช้เว็บกับกำรออกแบบเว็บไซต์ 

  ในการออกแบบไซต์สิ่งส าคัญอีกประการหนึ่งได้แก่ การเก็บข้อมูลจากผู้เรียนที่เป็น

กลุ่มเป้าหมายเสียก่อน ให้พยายามนึกภาพว่าผู้เรียนต้องการอะไร และพฤติกรรมในการส ารวจ

เว็บไซต์ของผู้เรียนจะส่งผลต่อการออกแบบไซต์อย่างไรบ้างและในทางกลับกันการออกแบบไซต์อาจ

ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เว็บไซต์อย่างไร อย่างไรก็ดีการเก็บข้อมูลในส่วนนี้อาจเป็นเพียงการส ารวจ

ขั้นต้น เพราะผู้ออกแบบจะไม่สามารถทราบได้อย่างชัดเจนจนกว่าจะได้มีการน าไปใช้จริงกับกลุ่ม

ผู้เรียนจริง การหาค าตอบของคาถามด้านล่างต่อไปนี้จะสามารถช่วยให้การออกแบบการน าทางเป็นไป

อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น เว็บเพจที่ผู้เรียนเข้ามามากที่สุดคือหน้าใด ทางที่น าเข้าสู่หน้าที่มี

ผู้เรียนเข้ามามากที่สุด คือทางใด ทางที่น าเข้าสู่หน้ายอดนิยมนี้มีประสิทธิภาพหรือไม่ และมีวิธีการที่

สามารถน าผู้เรียนเข้าสู่หน้ายอดนิยมนี้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่านี้หรือไม่ 
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8.3 ออกแบบทำงทัศนะ (Visual Design) 
 การออกแบบทางทัศนะ (Visual Design) หมายถึง การออกแบบภาพและสีสันบนหน้าจอ ซึ่ง

ไม่จ ากัดเฉพาะภาพถ่าย ภาพ กราฟิก 3D แอนิเมชัน หรือ วีดิทัศน์ เท่านั้นแต่รวมถึงข้อความ แผนที่

กราฟ ฯลฯ ที่ปรากฏบนหน้าเว็บ 

 8.3.1 หลักกำรในกำรออกแบบทำงทัศนะ 

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) กล่าวถึงหลักการในการออกแบบทางทัศนะไว้ว่า การ

ออกแบบทางทัศนะนั้น หลักการที่ดูเหมือนจะธรรมดาๆ แต่มักจะถูกมองข้าม ได้แก่ หลักการในการ

สร้างสมดุลผู้ออกแบบต้องพิจารณาให้รอบคอบในด้านของการสร้างความสมดุลบนเว็บไซต์ของตนใน 

3 มิติด้วยกันได้แก่  

  1. มิติของเป้าหมายของเว็บไซต์  

  2. มิติด้านความต้องการของผู้ใช้ (ผู้เรียน) 

  3. มิติทางด้านข้อจ ากัดด้านฮาร์ดแวร์ ตัวอย่างเช่น สมมติว่าเป้าหมายของเว็บไซต์ของ

เรา ได้แก่ การออกแบบพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือการเรียนการสอน อีกมิติที่เราควรค านึงถึงก็  คือ ความ

ต้องการของผู้เรียน ซึ่งส่วนใหญ่แล้วผู้เรียนมักจะสนใจเว็บไซต์ที่มีการออกแบบภาพที่สวยงาม เพ่ือ

ดึงดูดความสนใจ แต่ในขณะเดียวกันผู้เรียนก็คงจะไม่พอใจนักถ้าพบว่าการออกแบบภาพที่เน้นความ

งามนั้นท าให้ผู้เรียนเกิดปัญหาทางด้านเข้าถึงเนื้อหา เนื่องจากความไม่พร้อมทางด้านฮาร์ดแวร์ หรือ

การที่ภาพที่ออกแบบไว้อย่างสวยงาม ใช้เวลานานมากในการดาวน์โหลด ในการตัดสินใจในเร่ืองนี้ก็

ขึ้นอยู่กับธรรมชาติของเนื้อหารวมทั้งลักษณะของผู้เรียนอีกด้วย เช่น ถ้าเนื้อหานั้นมีความจ าเป็นต้อง

อาศัยภาพในการช่วยอธิบายให้เกิดความเข้าใจ การออกแบบภาพคุณภาพสูงมีความจ าเป็นมาก ดังนั้น

ทางแก้ไขก็คือการพยายามท าให้ภาพมีความเล็กลงเพ่ือการดาวน์โหลดที่เร็วขึ้น (มากกว่าการตัดภาพ

ทิ้งไป) หรือในกรณีที่เนื้อหาไม่ต้องการใช้ภาพในการอธิบายมากนักและผู้เรียนเป็นกลุ่มเก่งซึ่งมีความ

กระตือรือร้นในการเรียนเป็นอย่างสูง และทางแก้ไขอาจได้แก่การใช้ภาพให้น้อยลงหรือพิจารณาเพ่ิม

ทางเลือกในการเรียกดูภาพของผู้เรียนด้วยการจัดหาภาพเล็ก ๆ (Thumbnails) พร้อมข้อความ

ประกอบ และให้ทางเลือกในการลิงค์ไปยังภาพที่สมบูรณ์แทน เป็นต้น การออกแบบทางทัศนะที่มี

ประสิทธิภาพจะท าให้ผู้เรียนอ่านและติดตามเนื้อหาได้ง่ายยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยไม่ให้ผู้อ่านหลงทาง 

รวมทั้งมีความรู้สึกดีต่อการเรียนด้วยวิธีนี้ เว็บไซต์ที่สนุกทั้งการเรียนและออกแบบให้สวยงามจะท าให้

ผู้เรียนต้องการที่จะกลับมาเรียนในเว็บไซต์นี้อีก 
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  การออกแบบวิธีการน าเข้าสู่เนื้อหา (Navigation) โดยใช้การเปรียบเทียบกับสิ่งใดสิ่ง

หนึ่งหรือการออกแบบให้เว็บไซต์มีโทน (หรือธีม) ที่เป็นเอกลักษณ์จะสะท้อนหรือส่งผลต่อความงาม 

(look and feel) โดยรวมของเว็บไซต์ด้วย การออกแบบโดยการใช้การเปรียบเทียบจะท าให้ไซต์

นอกจากจะมีความสม่ าเสมอแล้วยังสามารถถ่ายทอดความรู้สึกที่ผู้สอนต้องการส่งผ่านไปยังผู้เรียนได้

อีก ตัวอย่างเช่น เว็บไซต์ที่สอนเนื้อหาทางด้านพุทธศาสนา ซึ่งผู้สอนคาดหวังว่าผู้เรียนอาจจะรู้สึกว่า

เป็นเร่ืองที่น่าเบื่อหรือไม่น่าสนใจเท่าที่ควร หากผู้สอนประยุกต์ใช้การออกแบบทางทัศนะซึ่งมีลักษณะ

ที่ทันสมัยแต่ในขณะเดียวกันก็คงไว้ซึ่งความเป็นพุทธศาสนา ก็จะทาให้เว็บไซต์นั้นมีเสน่ห์พอที่จะ

ดึงดูดผู้เรียนได้ เป็นต้น 

 8.3.2 กำรออกแบบ Functional Areas 
  Functional Areas คือ การแบ่งส่วนติดต่อระหว่างโปรแกรมกับผู้ใช้ออกเป็นส่วนๆ 

อย่างชัดเจนตามหน้าที่การท างานของมัน เพ่ือให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจของผู้ใช้วิธีการออกแบบ 

Functional area ควรด าเนินการดังนี้ 

  1. ผู้ออกแบบควรออกแบบชื่อหัวข้อบริเวณส่วนบนของหน้าจอ โดยให้เนื้อหาและ

ข้อความอยู่บริเวณส่วนกลางของหน้าจอและปุ่มควบคุม (Control buttons) ซึ่งช่วยในการสืบไป 

(navigate) เช่น ปุ่มเลื่อนไปข้างหน้า–กลับหลัง ปุ่มเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาอ่ืน ฯลฯ อยู่บริเวณด้านล่าง 

(หรือด้านข้างของหน้าจอ) เนื่องจากธรรมชาติของการอ่านของคนส่วนใหญ่จะเร่ิมจากซ้ายไปขวาและ

จากบนลงล่างนั่นเองดังนั้นจึงควรที่จะวางข้อมูลที่ต้องการให้ผู้ใช้สังเกตก่อนไว้บริเวณส่วนบน เช่น 

ข้อมูลแจ้งให้ผู้ใช้ทราบว่าอยู่ในตอนใดของบทเรียน เพ่ือจะได้ไม่ให้ผู้ใช้หลงทาง และยังเป็นการเตรียม

ความพร้อมส าหรับผู้เรียนในเนื้อหาที่จะเรียนต่อไปอีกด้วย 

  2. การออกแบบ Functional Areas ที่ดีนั้นต้องเน้นในเร่ืองของความชัดเจนและความ

สม่ าเสมอ (Clarity and Consistency) กล่าวคือทุกหน้าจอของโปรแกรมจะต้องออกแบบอย่างเป็น

สัดส่วน ชัดเจนไม่ก่อให้เกิดความสับสนและปุ่มต่าง ๆ จะต้องให้อยู่ในต าแหน่งเดียวกันตลอดทั้ ง

บทเรียน ทั้งนี้เพ่ือที่จะใช้บทเรียนจะได้ไม่ต้องเสียเวลาในการท าความคุ้นเคยกับบทเรียนอยู่ เร่ือย ๆ 

ในกรณีที่จ าเป็นจริง ๆ ที่จะต้องย้าย Functional Areas ก็ควรที่จะต้องเพ่ิมค าอธิบายให้ผู้ใช้ท า

อย่างไรต่อไปในหน้าจอนั้น ๆ เป็นกรณีพิเศษ หรืออาจออกแบบบังคับให้ผู้ใช้ต้องกดปุ่มใดปุ่มหนึ่ง

เพ่ือที่จะกลับมาสู่หน้าจอที่มีปุ่มควบคุมในลักษณะที่ผู้ใช้คุ้นเคยอยู่แล้ว 
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 8.3.3 กำรออกแบบเว็บเพจอย่ำงสมดุล 

  ในการออกแบบเว็บเพจนั้นต้องคานึงถึงความสมดุลระหว่างการใช้ภาพกราฟิกและ

ข้อความเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเปิดเว็บเพจได้รวดเร็วไม่ต้องเสียเวลาในการรอมากเกินไป นอกจากนี้ให้

ค านึงอยู่เสมอว่าพ้ืนที่บนหน้าจอคอมพิวเตอร์นั้นเล็กกว่าหน้าที่พิมพ์ออกมาผู้ออกแบบควรคานึงว่า

ผู้เรียนสามารถเปิดดูเว็บเพจได้พอดีใน 1 หน้าจอหรือไม่ และควรค านึงอยู่เสมอว่าต้องพอดีกับหน้า

จอคอมพิวเตอร์ขนาด 14-15 นิ้ว โดยตั้งความละเอียดของจอคอมพิวเตอร์ที่ 800x600 pixels ดังนั้น

ในการออกแบบควรอยู่ในพื้นที่ 760x420 pixels เพ่ือให้การแสดงผลพอดีกับหน้าจอคอมพิวเตอร์ตาม

มาตรฐานก าหนดโดยบริษัทมาโครมีเดีย 

 

ภำพที่ 8.3 พ้ืนที่การออกแบบบนจอคอมพิวเตอร์ 
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ภำพที่ 8.4 การออกแบบบนจอที่สมดุล 

 

 8.3.4 กำรออกแบบกริด (Grid) 

  ในการออกแบบเว็บเพจ ความสม่ าเสมอเป็นสิ่งส าคัญ เพราะผู้เรียนสามารถคาดเดาว่า

จะท าสิ่งใดได้อย่างง่ายดาย การออกแบบกริดเป็นสิ่งส าคัญส าหรับการออกแบบสิ่งพิมพ์ที่ดีเช่นใด  

การออกแบบกริดก็ส าคัญส าหรับการออกแบบเว็บเพจที่ดีเช่นนั้น กริดมีลักษณะเป็นเส้นตรงในแนวตั้ง

และแนวนอน กริดเป็นเสมือนโครงของเว็บเพจซึ่งจะช่วยให้เว็บเพจในเว็บไซต์เดียวกันมีความเป็น

ระเบียบและมีความคงที่เพราะกริดจะแบ่งเว็บเพจออกเป็นสัดส่วนไว้อย่างชัดเจน ดังนั้น แม้การ

ออกแบบทางทัศนะของแต่ละหน้าจะท าให้เว็บเพจแต่ละหน้าแตกต่างกันไปบ้าง แต่กริดจะช่วยให้

ความสม่ าเสมอกับโครงร่างของแต่ละหน้าซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนสามารถใช้กริดเป็นตัวช่วย (clues) ในการ

ส ารวจเว็บเพจได้สะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้นเนื่องจากความเป็นสัดส่วนของเว็บเพจนั่นเอง กล่าวคือ ผู้เรียน

สามารถใช้เวลาไม่นานนักในการมองผ่านเว็บเพจและพบข้อมูลที่ต้องการ และการเลือกเนื้อหาทางใด

ต่อไป กริดอาจอยู่ในรูปของการแบ่งเป็นคอลัมน์ที่ชัดเจน เช่น เว็บไซต์ที่มีการใช้เส้นแสดงขอบตาราง

อย่างชัดเจน หรืออาจไม่มีการใช้เส้น หรือสีสันที่แบ่งเป็นขอบเขตอย่างชัดเจนก็ได้ แต่จะมีการปรากฏ

ของส่วนประกอบต่าง ๆ ค่อนข้างสม่ าเสมอเช่น การวางชื่อหน้า (Page Title) รูปภาพ (Graphic) หรือ 

(Text) ในต าแหน่งเดียวกันของทุกเว็บเพจเป็นต้น (ถนอมพร เลาหจรัสแสง 2545) 

  ในการออกแบบเว็บนั้น ปกติแล้วจะเร่ิมด้วยการออกแบบสตอร่ีบอร์ดของเว็บเพจ ก่อน 

ซึ่งในขั้นนี้ผู้ออกแบบควรที่จะสร้างกริดส าหรับเว็บไซต์ก่อนที่จะสร้างเว็บจริง ๆ ด้วยการใช้โปรแกรม
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สิ่งพิมพ์ตั้งโต๊ะ (Desktop Publishing) หรือโปรแกรมวาดภาพ (Drawing Package) ซึ่งผู้ออกแบบ

สามารถสร้างกริดได้โดยที่ไม่จ าเป็นต้องรู้จักภาษา html เลย ซึ่งหมายความว่าแนวคิดในการออกแบบ

เว็บเพจนี้ไม่จากัดด้วยความรู้ทางเทคนิคของผู้ออกแบบ ดังนั้นการออกแบบควรออกแบบในสิ่งที่คุณ

ต้องการให้เป็นไม่ใช่ตามความสามารถที่จะสร้างได้ ในขั้นตอนการออกแบบและสร้างกริด ผู้ออกแบบ

อาจลองสร้างส่วนที่จะปรากฏในทุก ๆ หน้าไปพร้อม ๆ กัน เช่น ไอคอน ภาพโลโก้ ฯลฯ และลอง

น ามาใส่ไว้บนโครงร่างของหน้าเช่น หัวกระดาษ ท้ายกระดาษ หรือส่วนแถบของวิธีการน าทาง 

(navigation bar) 

  ปกติแล้วส่วนบนหรือหัวกระดาษเป็นส่วนที่บ่งบอกถึงลักษณะเฉพาะของเว็บนั้น ซึ่งควร

ประกอบด้วยชื่อเร่ือง (Title) ชื่อหัวข้อ เลขหน้าหรือเลขเฟรม และลิงค์น าทางพ้ืนฐาน (basic 

navigation links) เช่น Back, Next, Search เป็นต้น ในขณะที่ส่วนล่างหรือท้ายกระดาษควร

ประกอบด้วยลิงค์ของการน าทางอีกคร้ังเนื่องจากว่าเมื่อผู้เรียนเลื่อนหน้าไปดูยังส่วนล่าง ลิงค์ต่าง ๆ ที่

ปรากฏบนส่วนหัวกระดาษก็ไม่ปรากฏบนจอแล้วนั่นเอง ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว ส่วนบนของเว็บเพจจะ

เป็นบริเวณที่ผู้เรียนทุกคนจะเข้ามาเห็นก่อน นอกจากนี้จากงานวิจัยชิ้นหนึ่งที่พบว่ามีผู้ใช้เว็บถึง 10% 

ที่ไม่เคยเลื่อนเว็บเพจลงมาดูส่วนที่เหลือของหน้า ดังนั้น การออกแบบบริเวณหน้าจอส่วนบนที่ผู้เรียน

เห็นจึงแตกต่างจากบริเวณส่วนล่างที่เหลือกล่าวคือ จะต้องประกอบไปด้วยกราฟิกที่ดึงดูดความสนใจ

ผู้เรียน มีข้อมูลเนื้อหาที่ส าคัญและต้องการสื่อถึงผู้เรียน รวมทั้งเป็นบริเวณที่ควรจัดหาลิงค์ไว้ให้ครบ 

ดังนั้น ในการแสดงผลของเว็บเพจในความละเอียดที่ 800x600 pixels นั้น พื้นที่จากด้านบนลงมา 4 

นิ้ว ถือว่าเป็นส่วนที่ส าคัญมากเนื่องจากเป็นพ้ืนที่ที่ผู้ใช้จะเห็นแน่นอนเมื่อเปิดเว็บเพจเข้ามา ควร

ออกแบบโดยการคานึงถึงข้อมูลที่น าเสนอมากกว่าความสวยงามของหน้าจอและควรใช้กราฟิกที่มี

รูปแบบที่เหมือนๆ กันและสามารถ สื่อความหมายกับผู้ใช้ได้ดี จะท าให้ผู้ใช้เข้าใจการใช้งานได้ดี 

ส าหรับพ้ืนที่ส่วนล่างของเว็บเพจควรจัดเตรียมจุดเชื่อมโยงไปยังส่วนบนของเว็บเพจได้ รวมทั้ง

สามารถเชื่อมโยงไปยังส่วนหลักๆ ของเว็บไซต์ได้ 

 8.3.5 หลักกำรสำหรับกำรออกแบบกรำฟิกบนเว็บเพจ 

  ในการออกแบบต้องค านึงถึงปัจจัย 2 ข้อ คือ  

  1. ขนาดของจอคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการแสดงผลซึ่งมีความละเอียดที่ 800x600 pixels  

  2. หากต้องการให้ผู้ใช้พิมพ์หน้าจอลงบนกระดาษในการออกแบบต้องให้อยู่ในพ้ืนที่ 

595x842 pixels ซึ่งพ้ืนที่ในการแสดงผลที่มากที่สุดในการออกแบบกราฟิกคือ 760x420 pixels 
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 8.3.6 กำรออกแบบตัวเพื่อกำรอ่ำนที่ชัดเจน (Readability) 

  ข้อควรพิจารณาที่ส าคัญที่สุดในการออกแบบและพัฒนาส่วนต่อประสานและ 

การออกแบบทางทัศนะ ได้แก่ ความสามารถในการอ่านเนื้อหาของผู้เรียน (readability) เพราะการ

จัดเนื้อหาบทเรียนให้แก่ผู้เรียนเป็นประเด็นหนึ่ง แต่การชักชวนให้ผู้เรียนอ่านเนื้อหาบทเรียนนั้น ๆ 

เป็นอีกประเด็นหนึ่งดังนั้นจึงเป็นสิ่งส าคัญมากส าหรับเว็บไซต์เพ่ือการเรียนการสอนที่จะต้องออกแบบ

ให้อยู่ในรูปที่อ่านได้ง่ายและชัดเจนที่สุดเท่าที่จะท าได้ปกติแล้วธรรมชาติของการอ่านของคนเราใน  

การอ่านนิตยสารหรือโบรชัวร์ต่าง ๆ ส่วนใหญ่จะอ่านส่วนที่เป็นหัวข้อใหญ่ และตามด้วยค าอธิบาย

ประกอบภาพ นอกจากนี้คนจ านวนมากมักจะอ่านย่อหน้าที่ถัดมาจากหัวข้อใหญ่ โดยที่มีคนจ านวน

น้อยมากที่จะอ่านรายละเอียดของเนื้อหาทั้งหมด หากเปรียบเทียบกับผู้เรียนที่อ่านเนื้อหาจากผู้เรียน

ที่อ่านเนื้อหาเฉพาะบางส่วน เช่นเดียวกับการอ่านนิตยสาร แต่อย่างไรก็ดี การที่ผู้เรียนเลือกอ่าน

เฉพาะบางส่วนควรต้องมาจากการที่ผู้เรียนเลือกที่จะอ่านเนื้อหาส่วนส าคัญตามความต้องการของ

ตนเอง ไม่ใช้เพราะการออกแบบที่ไม่เหมาะสมจนท าให้ผู้เรียนไม่อยากอ่านในรายละเอียด ถนอมพร 

เลาหจรัสแสง (2545) ยกตัวอย่างงานวิจัยของ Colin Wheildon ในประเทศ ออสเตรเลีย พบว่า การ

เปลี่ยนรูปแบบการวางเลย์เอาต์ของหน้าจะช่วยเพ่ิมความสามารถในการอ่านของผู้เรียนจาก 32% 

เป็น 67% และการเปลี่ยนแปลงตัวอักษรในส่วนของหัวข้อใหญ่จะช่วยเพ่ิมความสามารถในการอ่าน

ของผู้เรียนมากขึ้น 38% ดังนั้น การออกแบบเลย์เอาต์จึงมีความส าคัญมาก เลย์เอาต์ที่ออกแบบ

ส าหรับการออกแบบเว็บเพจ ซึ่งประกอบไปด้วยข้อความไม่มากนักและกราฟิกจ านวนมากจะไม่

เหมาะที่จะน ามาใช้กับเว็บเพจ ซึ่งประกอบไปด้วยข้อความจ านวนมาก และกราฟิกเพียงเล็กน้อย 

ดังนั้นควรออกแบบให้เหมาะสม โดยอาจใช้วิธีการท่องเว็บให้มากขึ้น เพ่ือดูตัวอย่างของหน้าเว็บไซต์ที่

มีผู้ออกแบบไว้แล้วเพ่ือน ามาประยุกต์ให้เข้ากับของท่านเอง เคร่ืองมือส าหรับการออกแบบเลย์เอาต์

ขณะนี้ได้แก่ ตาราง เพราะตารางจะช่วยให้ผู้ออกแบบสามารถควบคุมการจัดข้อความให้เป็นระเบียบ 

และความยาวของตัวอักษรแต่ละบรรทัดได้ นอกจากนี้ผู้ออกแบบยังสามารถใช้ตารางในการจัด

ขอบเขตของหน้า จัดคอลัมน์ และช่องว่างระหว่างคอลัมน์ที่เรียกว่า Gutters การจัดข้อความให้เป็น

ระเบียบ รวมทั้งการใช้ตารางเพ่ือช่วยในการจัดต าแหน่งภาพ 

 8.3.7 เทคนิคในกำรเพิ่มศักยภำพในกำรอ่ำนของผู้เรียน 

  การเพ่ิมศักยภาพในการอ่านของผู้เรียน มีเทคนิคบางประการที่มีส่วนช่วยในการเพ่ิม

ศักยภาพในการอ่านของผู้เรียน เทคนิคเหล่านั้น ได้แก่ 
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  8.3.7.1 ตัวพิมพ์ (Typeface) 

    ในเอกสารสิ่งพิมพ์ ถ้าต้องการท าให้ข้อความภาษาอังกฤษสามารถอ่านได้ง่าย

ยิ่งขึ้น ควรเลือกใช้ตัวพิมพ์ประเภทมีเชิง (serif type) เช่น Bookman, Rockwell, Palatino, Times 

เป็นต้น ส าหรับเนื้อความ และเลือกใช้ตัวพิมพ์ประเภทไม่มีเชิง (sans serif type) เช่น Helvetica 

หรือ Arial เป็นต้น ส าหรับหัวข้อหรือชื่อบท ส าหรับเอกสารบนเว็บแล้ว ขนาดของตัวพิมพ์ควรอยู่ที่

ความสูงประมาณ 3-4 มิลลิเมตร การใช้ตัวพิมพ์ประเภทมีเชิงส าหรับเนื้อความ ควรเลือกขนาดให้ใหญ่

กว่ามาตรฐาน มิฉะนั้นตัวพิมพ์ประเภทมีเชิงอาจท าให้อ่านยากได้ อย่างไรก็ดี ส าหรับภาษาอังกฤษ

ฟอนต์ที่ได้รับความนิยมว่าอ่านง่ายบนเว็บ ได้แก่ New Century Schoolbook, Bookman และ 

Palatino ฟอนต์ที่ ไม่ควรใช้  ได้แก่  Times, Times New Roman, Arial และ Helvetica ซึ่ ง  2 

ประเภทหลัง (Arial และ Helvetica) นี้มักนิยมใช้ในการออกแบบหัวข้อหรือ แบนเนอร์มากกว่า 

ส าหรับตัวพิมพ์ไทยแล้ว ควรเลือกใช้ตัวพิมพ์ที่ระบบ Windows ให้มากับโปรแกรมปฏิบัติการ เพราะ

หากใช้ตัวพิมพ์พิเศษอาจพบปัญหาในกรณีที่น าไปใช้กับเคร่ืองอ่ืน ๆ ที่ไม่มีตัวพิมพ์เหล่านั้น นอกจากนี้ 

เช่นเดียวกันกับการออกแบบสิ่งพิมพ์ไม่ควรใช้ประเภทของตัวพิมพ์มากกว่า 2 ประเภทในหนึ่งเว็บเพจ 

และไม่ควรเลือกขนาดตัวพิมพ์ที่ใหญ่มากหรือเล็กมากจนเกินไป 

  8.3.7.2 ฟอนต์และตัวอักษรใหญ่-เล็ก (Font and Case) 

    ตัวเอนเป็นตัวอักษรที่อ่านได้ยาก ดังนั้นไม่ควรจะใช้ตัวเอนส าหรับข้อความที่

ยาวมากจนเกินไป นอกจากนี้ส าหรับตัวอักษรตัวหนานั้น ก็ควรเก็บไว้ใช้เพ่ือเน้นประเด็นส าคัญ ๆ ไม่

ควรใช้ตัวอักษรตัวหนามากจนเกินไป เพราะถ้าใช้ตัวหนาทั้งหมดก็จะไม่มีอะไรเด่นออกมา นอกจากนี้

ส าหรับภาษาอังกฤษ ไม่ควรใช้ตัวอักษรตัวใหญ่ เพราะนอกจากจะท าให้อ่านยากแล้ว ยังแฝง

ความหมายว่าเป็นการตะโกนพูดหรือแสดงความหยาบคาย นอกจากนี้ก็ไม่ควรจะใช้การขีดเส้นใต้สา

หรับการเน้นข้อความบนเว็บเพจ เพราะจะท าให้เกิดความสับสนเนื่องจากการขีดเส้นใต้มักจะใช้แสดง

ว่าข้อความนั้นเป็นลิงค์ซ่ึงเชื่อมโยงไปยังข้อความอ่ืน 

  8.3.7.3 การจัดความ (Justification) 

    การจัดข้อความชิดซ้ายเป็นรูปแบบที่เหมาะสมที่สุด เพราะท าให้การอ่าน

สะดวกท่ีสุดเนื่องจากธรรมชาติของคนส่วนใหญ่ (ยกเว้นภาษาของชาวอาหรับบางประเทศ) ที่อ่านจาก

ซ้ายไปขวา ไม่ควรจัดข้อความชิดขวา หากต้องใช้การจัดข้อความชิดขวาจริง ๆ ให้จ ากัดปริมาณ

ข้อความแต่เพียงน้อยเท่านั้น เพราะการจัดข้อความชิดขวา จะท าให้ข้อความด้านซ้ายไม่เป็นระเบียบ
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และส่งผลให้การอ่านของผู้เรียนไม่ราบร่ืน เพราะต้องหยุดสักครู่ทุกคร้ัง เมื่อต้องเร่ิมบรรทัดใหม่ 

นอกจากนี้ชื่อเร่ืองหรือหัวข้อควรใช้ การจัดให้อยู่กึ่งกลาง ใช้การเพ่ิมบรรทัดว่างเป็นตัวแบ่งย่อหน้า

แทนการใช้การเยื้อง เพราะบรรทัดว่างจะใช้ส าหรับการแยกเนื้อหาที่แตกต่างกัน 

  8.3.7.4 ความยาวของข้อความแต่ละบรรทัด (Line Length) 

    ปริมาณของข้อความในแต่ละบรรทัดในหนึ่งคอลัมน์ ควรมีความเหมาะสม

เพราะปริมาณข้อความที่ยาวเกินไปหรือสั้นเกินไปทาให้การอ่านเป็นไปด้วยความยากล าบาก ส าหรับ

จ านวนที่เหมาะสมในการอ่านแต่ละบรรทัดในหนึ่งคอลัมน์ ได้แก่ 55–60 ตัวอักษรหรือประมาณ 9–

10 ค าต่อบรรทัด และไม่ควรเกิน 12 ค าส าหรับตัวอักษรภาษาอังกฤษ ดังนั้นหากต้องการใช้หลักการ

ของภาษาอังกฤษเป็นมาตรฐานในการก าหนดความกว้างของคอลัมน์ จ านวนที่เหมาะสมได้แก่ 28 

ตัวอักษรเท่านั้น ซึ่งนักออกแบบเว็บส่วนใหญ่อาจจ ากัดความยาวของข้อความในแต่ละบรรทัด โดย

วิธีการวางข้อความไว้ในคอลัมน์หรือตารางที่ก าหนดความกว้าง–ยาวไว้ก่อนแล้ว นอกจากนี้ ในการ

ก าหนดความกว้างของคอลัมน์ควรพิจารณาถึงความเหมาะสมในด้านอ่ืน ๆ ประกอบด้วย เช่น หาก

จ าเป็นต้องการคอลัมน์ที่กว้างขึ้น ควรปรับระยะห่างระหว่างบรรทัดให้กว้างข้ึนด้วย เป็นต้น 

  8.3.7.5 ความตัดกัน (Contrast) 

    หลักการได้แก่การเลือกสีที่มีความแตกต่างที่ชัดเจนระหว่างพ้ืนหลังและสี

ตัวอักษร ถ้าออกแบบเว็บเพจซึ่งประกอบไปด้วยตัวอักษรจ านวนมากแล้ว ตัวอักษรดาบนพ้ืนขาวจะ

ง่ายต่อการอ่านมากที่สุด แต่ถ้าออกแบบส าหรับข้อความที่ไม่มากนักการใช้สีที่ฉูดฉาดกว่านี้ก็สามารถ

ท าได้ หากต้องการใช้พ้ืนหลังที่มีลวดลาย ควรใช้ลวดลายที่อ่อนมาก ๆ เพ่ือไม่ให้ข้อความอ่านยาก

เกินไปสีของตัวอักษร เป็นองค์ประกอบหน้าจอที่ช่วยกระตุ้นความน่าสนใจในการอ่าน สีเป็นตัวกระตุ้น

ประสาทการรับรู้ที่ส าคัญ การใช้สีที่เหมาะสมจะช่วยให้อ่านง่าย และสบายตา การก าหนดสีข้อความ

ต้องพิจารณาสีพ้ืนหลังประกอบเสมอ ซึ่งจะเรียกว่าคู่สี คู่สีบางคู่สามารถใช้ร่วมกันได้ บางคู่ไม่ควร

น ามาใช้ร่วมกัน ผลงานวิจัยพบว่าผู้ใช้ส่วนใหญ่ชอบคู่สีอักษรขาว หรือเหลืองบนพ้ืนน้าเงิน อักษรเขียว

บนพ้ืนดา และอักษรดาบนพ้ืนเหลือง หากใช้พ้ืนเป็นสีเทา คู่สีที่ผู้เรียนชอบคือ สีฟ้า สีแดง สีม่วง และ

สีด า สีที่ชอบน้อยคือสีส้ม สีม่วงแดง สีเขียว และสีแดง หลักการออกแบบคู่สี ที่ควรต้องค านึงอีก

ประการหนึ่ง คือควรใช้พ้ืนหลังเป็นสีเข้มมากกว่าสีอ่อน เนื่องจากสีเข้มจะช่วยลดแสงสว่างจากจอภาพ 

ท าให้รู้สึกสบายตามากกว่าการใช้สีอ่อนเป็นพ้ืนหลัง ซึ่งระยะยาวจะช่วยลดความล้าของสายตา ในการ
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อ่านจอภาพอันเนื่องมาจากความจ้าของสีพ้ืน ในกรณีที่สีพ้ืน และสีตัวอักษรใกล้เคียงกัน อาจท าการ

เพ่ิมขอบตัวอักษรหรือใช้สีฟุ้งกระจายรอบตัวอักษรเข้าช่วย เป็นต้น 

    ตัวอักษรของเนื้อหาข้อความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใช้ตัวหัวกลม แบบ

ธรรมดา(Normal)  ขนาด (size)  ตั้ งแต่  10 ถึ ง  20 พอยท์  เช่น  AngsanaUPC CordiaUPC 

BrowalliaUPC JasmineUPC Arial Helvetica ฯลฯ ในหนึ่งหน้าจอควรมีเนื้อหา ไม่เกิน 8 -10 

บรรทัดและควรใช้ลักษณะเหมือนกันรูปแบบเดียวตลอดหนึ่งบทเรียนเมื่อใช้สีตัวอักษรที่เข้มบนพ้ืน

หลังจาง จะได้ความตัดกันของสีที่ชัดเจน ความสว่างจะช่วยให้การอ่านชัดเจนยิ่ งขึ้น หากใช้พ้ืนหลังสี

ด า สีตัวอักษรที่เหมาะสมได้แก่ ขาว เหลือง เขียวอมฟ้า และเขียว 

    ซึ่งขาวและเหลืองมักจะใช้เพ่ือแสดงความส าคัญของข้อความ เช่น หัวข้อ หรือ

ประเด็นที่ต้องการเน้นย้ าและเขียวอมฟ้ากับเขียวจะใช้ส าหรับแสดงข้อความในส่วนเนื้อหาปกติ 

นอกจากการใช้สีที่ตัดกันแล้วผู้ออกแบบควรพิจารณาการสร้างความสมดุลที่เหมาะสมระหว่างการใช้สี

ที่ตัดกันและการวางโครงร่างของหน้าที่เหมาะสมด้วย 

  8.3.7.6 การเบี่ยงเบนสมาธิของผู้เรียน (Distractions) 

    นักออกแบบควรระวังการออกแบบที่ทาลายสมาธิของผู้เรียน ตัวอย่างเช่น 

การเคลื่อนไหวของข้อความไปมาบนเว็บเพจตลอดเวลา (เช่นการใช้ข้อความลักษณะ marquee) 

สามารถท าลายสมาธิของผู้เรียน หรือเสียงเพลงที่ดังและเปิดไว้ตลอดเวลาก็สามารถทาลายสมาธิ  

การเรียนของผู้เรียนได้ เป็นต้น นอกจากนี้การใช้คาสั่ง <BLINK> มากจนเกินไปก็อาจก่อให้เกิดปัญหา

เช่นเดียวกัน หากต้องการท าแอนิเมชันใด ๆ ก็ตามในเว็บเพจ ควรพิจารณาให้ดีมีความเหมาะสมขนาด

ไหนเสียก่อน หลีกเลี่ยงการท าแอนิเมชันที่แสดงไปเร่ือย ๆ ให้กับวัตถุหนึ่งใดบนหน้าจอซึ่งอยู่ใกล้ๆ กับ

เนื้อหาที่ส าคัญและต้องใช้เวลาในการท าความเข้าใจ ทางออกได้แก่การให้แอนิเมชันแสดงคร้ังเดี ยว

หรือยอมให้ผู้เรียนเลือกที่จะให้แสดงอีกหรือไม่ 

  8.3.7.7 เทคนิคในการจูงใจผู้เรียน 

    นอกจากเทคนิคในการออกแบบเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการอ่านของผู้เรียน ใน

การออกแบบทางทัศนะยังมีเทคนิคบางประการซึ่งอาจช่วยจูงใจผู้เรียนให้ต้องการเข้ามาเรียนใน

เว็บไซต์มากขึ้น เทคนิคเหล่านั้นได้แก ่
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  8.3.7.8 พ้ืนที่ว่าง (Blank Space) 

    การปล่อยให้มีพ้ืนที่ว่างท าให้วัตถุหรือส่วนประกอบอ่ืน ๆ บนหน้าจอสามารถ

ดึงดูดความสนใจผู้เรียนได้มากยิ่งขึ้น การปล่อยให้มีพ้ืนที่ว่างยังท าให้เกิดภาพลวงตาว่ามีข้อความที่

ต้องศึกษาน้อยกว่าที่เป็นจริง ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น โดยปกติแล้วหลักในการ

ออกแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ปรากฏหน้าจอทั่วไป ได้แก่ ควรจัดให้มีพ้ืนที่ว่างในแต่ละหน้าประมาณ

คร่ึงหนึ่ง (50%) ของตัวอักษรที่ปรากฏบนหน้าจอ 

  8.3.7.9 สี (Colors) 

    การเลือกใช้สีนั้น หลักทั่วไปได้แก่ การเลือกใช้สีให้เหมาะสม และเลือกใช้สีที่

แตกต่างเพ่ือสื่อถึงความแตกต่างของสิ่งที่ต้องการน าเสนอ เช่น สีด าเพ่ือแสดงข้อความทั่ว ๆ ไปสีแดง 

เพ่ือเน้นข้อความส าคัญๆ สีน้าเงินเพ่ือแสดงค าเตือนต่าง ๆ เป็นต้น แต่ไม่ควรใช้สีให้มากเกินกว่า 3 สี

ในแต่ละหน้า เพราะท าให้เป็นการยากส าหรับผู้เรียนในการแยกความแตกต่างของความหมายที่แต่ละ

สีพยายามที่จะสื่อ และการใช้สีเพ่ือสื่อความหมายที่แตกต่างนี้จะต้องใช้สม่ าเสมอในเว็บไซต์เดียวกัน 

  8.3.7.10 การย่อยเนื้อหา (Chunking) 

    เว็บเพจซึ่งเต็มไปด้วยเนื้อหานั้นจะให้ความรู้สึกจูงใจผู้ เรียนได้ดีขึ้นหากเนื้อหา

นั้นได้รับการแบ่งย่อยออกเป็นบล็อกเล็ก ๆ การแบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อย่อย ๆ และน าเสนอทีละ

หัวข้อๆ ไปเป็นเทคนิคที่มีประโยชน์มาก นอกจากนี้ยังมีเทคนิคอ่ืน ๆ เช่น การใช้ค าอธิบายประกอบ

ภาพแทนข้อความอธิบายแต่เพียงอย่างเดียว การแยกการ อ้างอิงออกจากข้อความในย่อหน้า การใช้

ประโยชน์ของบทนา การเพ่ิมแถบด้านข้าง หรือกล่องเพ่ือใส่ข้อความสั้นๆ แทนการเขียนเรียงกันไป 

การใช้เส้นตั้งหรือเส้นนอน เพ่ือแบ่งข้อความออกเป็นส่วนๆ และการใช้สัญลักษณ์แสดงหัวข้อย่อย 

เป็นต้น 

  8.3.7.11 กราฟิก (Graphic) 

    กราฟิกประเภทภาพถ่าย ภาพวาด หรือภาพการ์ตูนได้รับความนิยมในการใช้

เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน นอกจากนี้ยังมีการใช้กราฟิกซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของการเน้นสิ่งส าคัญ 

เช่น เคร่ืองหมายตกใจ หรือเคร่ืองหมายอัญประกาศขนาดใหญ่ เป็นต้น เพ่ือดึงดูดความสนใจของ

ผู้เรียน เพราะสัญลักษณ์กราฟิกเหล่านั้นสื่อความหมายว่าเป็นสิ่งที่ผู้เรียนไม่ควรพลาด อย่างไรก็ดีการ

ใช้กราฟิกควรใช้ให้เหมาะสมและไม่ควรท าให้ผู้เรียนเสียสมาธิในการเรียนแทน 
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  8.3.7.12 ล าดับเลข (Numbering) 

    การใช้ประโยชน์ของล าดับเลขก็คล้ายคลึงกับการใช้สัญลักษณ์แสดงหัวข้อย่อย

กล่าวคือ ทั้งสองวิธีช่วยดึงความสนใจในความส าคัญไปยังรายการของเนื้อหาแต่ข้อแตกต่างก็คือ หาก

ใช้ล าดับเลข ผู้เรียนมักจะศึกษาเนื้อหาตามล าดับของตัวเลขโดยไม่ข้ามไปมาดังนั้นการใช้ล าดับเลขจึง

ควรใช้กับเนื้อหาที่การเรียงล าดับมีความส าคัญต่อความเข้าใจของเนื้อหานอกจากนี้รายการของเนื้อหา

ควรจะได้รับการจัดวางไว้ในคอลัมน์ 

  8.3.7.13 ตาราง (Table) 

    การใช้ตารางหากใช้อย่างเหมาะสมจะช่วยให้เกิดความชัดเจนในสิ่งที่ต้องการ

น าเสนอได้ดียิ่งขึ้นและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้มากขึ้น การออกแบบตารางควรใช้สีที่สว่างกว่า

ส าหรับหัวข้อของตารางเพ่ือแยกความแตกต่างจากตัวเนื้อหา ไม่ควรใช้ขยายตารางให้เต็มเพ่ือที่จะให้

เต็มความกว้างของเว็บเพจเท่านั้น หลีกเลี่ยงการใช้เส้นตั้งคู่ระหว่างคอลัมน์ หรือสีที่แตกต่างกันเพ่ือ

แยกความแตกต่างระหว่างคอลัมน์ 

  8.3.7.14 รูปแบบการมอง (Viewing Pattern) 

    ธรรมชาติของการมองของคนคือ จากซ้ายไปขวา และบนลงล่างดังนั้น การ

ออกแบบควรค านึงถึงธรรมชาติการอ่านนี้ของผู้เรียน วางสิ่งส าคัญที่ต้องการสื่อสารกับผู้เรียนก่อนไว้

ด้านบนซ้าย และออกแบบให้ค านึงถึงวิธีการที่จะน าผู้เรียนเข้าสู้เนื้อหาต่อไป 

  8.3.7.15 จ านวนส่วนประกอบ (Number of Elements) 

    ไม่ว่าผู้ออกแบบจะออกแบบให้เว็บเพจมีความสร้างสรรค์ขนาดใด หาก

ผู้ออกแบบใส่องค์ประกอบต่าง ๆ มากเกินไปโดยเฉพาะอย่างยิ่งข้อความที่ปรากฏบนเว็บเพจแล้ว จะ

เป็นการยากส าหรับผู้เรียนที่จะพยายามที่จะอ่านเนื้อหานั้น ทางออกได้แก่ การปรับหน้าจอให้เรียบ

ง่ายขึ้น ตัดข้อความหรือใช้เทคนิคที่ได้กล่าวมาในส่วนของการย่อยเนื้อหาเพ่ือดึงดูดความสนใจของ

ผู้เรียนมากข้ึน ใช้กราฟิกให้สม่ าเสมอในปริมาณท่ีเหมาะสม ท้ายที่สุดพยายามเหลือที่ว่างให้มาก 

  8.3.7.16 เสียง (Audio) 

    แฟ้มเสียงไม่ควรมีความยาวเกิน 5 นาที เสียงบรรยายที่ใช้จะต้องเป็นเสียงที่

น่าสนใจ กระตือรือร้น (ไม่น่าเบื่อ) และมีสไตล์เป็นของตน ใช้เสียงต่ าเสียงสูงอย่างเหมาะสม และที่

ส าคัญ คือ อ่านได้ชัดเจน มีการปรับระดับเสียงให้คงที่ทุกเว็บเพจ และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ

เลือกหยุดและเปิดฟังใหม่ได้ตลอดเวลา 
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  8.3.7.17 วีดิทัศน์ (Video) 

    วีดิทัศน์ที่ใช้จะต้องเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้และท าความเข้าใจในเนื้อหาของ

ผู้เรียนเช่นเดียวกับแฟ้มเสียง จะต้องมีการออกแบบให้ผู้เรียนสามารถหยุดและเปิดดูวีดิทัศน์ได้

ตลอดเวลาเช่นกัน 

 

8.4 หลกักำรในกำรออกแบบส่วนต่อประสำนกับผู้ใช้ (User interface Design) 
 ในการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ ใช้  (User interface Design)  ส าหรับอีเลิ ร์นนิง

ประกอบด้วย 2 ส่วนด้วยกัน คือ การออกแบบการน าทาง (Navigation) และการออกแบบทางทัศนะ 

(Visual Design) ซึ่งมีหลักการในการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้สาหรับบทเรียนอิเลิร์นนิง ดังนี้ 

 8.4.1 ควำมเรียบง่ำย (Simplicity) 

  เว็บเพจที่มีประสิทธิภาพมักจะได้แก่เว็บเพจที่ออกแบบให้มีความเรียบง่าย ซึ่งหลีกเลี่ยง

การออกแบบที่รกรุงรังหรือเต็มไปด้วยเนื้อหามากเกินไป ถ้าผู้ออกแบบเองเร่ิมไม่แน่ใจว่ามีความ

จ าเป็นหรือไม่ที่ต้องใส่เนื้อหาบางอย่างลงไป ข้อแนะน าคือ หากไม่ส าคัญก็ไม่จ าเป็นต้องใส่จะดีกว่า 

 8.4.2 ควำมยืดหยุ่น (Flexibility) 

  การออกแบบให้ผู้เรียนมีอิสระในการเข้าถึงเนื้อหาที่หลากหลายจะช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกว่า

ได้ควบคุมการเรียน รวมทั้งท าให้เว็บไซต์ไม่น่าเบื่อจนเกินไป ยกตัวอย่างเช่น การใช้โครงสร้างลักษณะ

ตารางในการออกแบบเว็บไซต์ โดยพิจารณาออกแบบการใช้สีที่แตกต่างในแต่ละส่วนของเนื้อหาแทน 

นอกจากนี้ไม่ควรมีหน้าที่เป็นทางตัน (dead-end pages) กล่าวคือ เว็บเพจแต่ละหน้าที่จะต้องมีลิงค์

กลับไปยังหน้าหลัก ไม่ควรออกแบบเว็บเพจที่ไม่มีทางไปเพราะทาให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกสับสนและหลง

ทาง 

 8.4.3 ควำมคงท่ี (consistency) 

  ส่วนต่อประสานควรใช้ภาพหรือข้อความที่สื่อความหมายชัดเจน คุ้นเคยและเป็นเหตุ

เป็นผลส าหรับผู้ใช้ การออกแบบธีมที่ใช้ภาพเปรียบเทียบจะต้องเป็นการเปรียบเทียบที่ผู้ใช้รู้สึกคุ้นเคย 

จนไม่รู้สึกว่าเป็นการเปรียบเทียบ เช่นการเปรียบการออกแบบสารสนเทศ กับหนังสือ หรือห้องสมุด 

ไม่ใช่กับยานอวกาศหรือเคร่ืองรับโทรทัศน์ เป็นต้น และจะต้องออกแบบให้คงที่ เช่น การออกแบบ

เคร่ืองช่วยน าทางเป็นต้น ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้ใช้รู้สึกสะดวกและง่ายในการใช้ 
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 8.4.4 ควำมน่ำเชื่อถือ (Reliability) 

  การออกแบบอย่างประณีตจะท าให้ผู้ใช้เชื่อถือในสารสนเทศที่น าเสนอบนเว็บไซต์ใน

ขณะเดียวกันเว็บไซต์ที่ออกแบบอย่างไม่พิถีพิถัน เช่น เว็บเพจที่เต็มไปด้วยการพิมพ์ที่ผิดพลาด เป็น

ต้น ก็จะท าให้ผู้ใช้หมดความเชื่อถือได้เช่นกัน นอกจากนี้ยังควรทดสอบการทางานให้มีความน่าเชื่อถือ

ด้วย ทั้งในขณะที่ออกแบบและเมื่อนาออกไปใช้งานแล้ว เช่น การทดสอบการท างานของลิงค์ต่าง ๆ 

ทั้งภายในและภายนอกว่าไม่มีลิงค์เสีย และเนื่องจากการเปลี่ยนแปลงบนเว็บเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว การ

ทดสอบว่าการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาภายนอกนั้นมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างไรหรือไม่จึงเป็นสิ่งจ าเป็น

มาก 

 8.4.5 ควำมสำมำรถในกำรเข้ำถึงสำรสนเทศ (Ability to Access Information) 
  ออกแบบให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงสารสนเทศที่ต้องการได้อย่างรวดเร็วโดยไม่ต้องผ่านการ

คลิกมากเกินไป การออกแบบโครงสร้างสารสนเทศล่วงหน้าจะช่วยลดขั้นตอนในการเข้าถึงสารสนเทศ

ของผู้เรียน นอกจากนี้ ควรมีการออกแบบการใช้ปุ่มต่าง ๆ ให้เหมาะสม ในกรณีที่ต้องการให้ผู้ใช้

สืบค้นไปในเว็บก่อนหลังตามล าดับที่ตายตัว (fixed order) การจัดหาปุ่มหน้าถัดไป (next) และหน้าที่

แล้ว (previous) เป็นสิ่งที่จ าเป็น 

 8.4.6 ควำมสมบูรณ์ (Completeness) 

  ส่วนส าคัญที่ขาดไม่ได้ในหน้าแรกของเว็บคือ วันที่ซึ่งเว็บไซต์ได้รับการแก้ไขเป็นคร้ัง

สุดท้ายลิงค์ไปยังหน้าหลัก ที่อยู่ e-mail หรือวิธีที่ผู้เรียนจะติดต่อกับผู้สอนได้ นอกจากนี้ควรมีการจัด

ให้มีการเชื่อมโยงในลักษณะข้อความไว้ด้วย ในกรณีที่ใช้การน าทางในลักษณะกราฟิก นอกจากนี้

เนื้อหาค่อนข้างมากและผู้เรียนอาจท าการโหลดเนื้อหาและสั่งพิมพ์นั้น ควรที่จะมีข้อมูลเพ่ือการอ้างอิง

ไว้บนเว็บเพจเสมอ เช่น ชื่อ URL ชื่อเร่ือง (Title) รวมทั้งเลขหน้า ซึ่งข้อมูลส าคัญที่ ๆ ที่กล่าวมานี้

มักจะถูกน าเสนอไว้ในส่วนท้ายหน้า 

 8.4.7 ก ำหนดชื่อเรื่อง (Title) ของหน้ำให้มีควำมหมำย 

  การก าหนดชื่อเร่ืองเป็นสิ่งที่มีประโยชน์มากส าหรับผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อผู้เรียน

ท าการคั่นหน้า (Bookmark) เพราะชื่อเร่ืองที่มีความหมายซึ่งปรากฏอยู่บนแถบบนของหน้าต่างของ

browser จะท าให้ผู้เรียนสามารถกลับไปสู่เนื้อหาที่ต้องการได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 



193 

 
 

 8.4.8 กำรจัดวำงองค์ประกอบส ำคัญ 

  วางส่วนประกอบส าคัญ ๆ ไว้ส่วนบนของหน้า หากเว็บเพจค่อนข้างยาวและไม่สามารถ

น าเสนอได้ในหน้าจอเดียว ผู้ออกแบบจ าเป็นต้องวางส่วนประกอบหรือเนื้อหาส าคัญ ๆ ไว้ส่วนบนของ

หน้าเสมอควรหลีกเลี่ยงการวางเนื้อหาลิงค์หรือข้อมูลส าคัญ ๆ ไว้ในส่วนล่างที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเลื่อน

หน้าจอลงไป 

 8.4.9 เครื่องช่วยน ำทำง (navigation aids) 

  ควรมีการสร้างเคร่ืองช่วยน าทาง (Navigation Aids) ที่ชัดเจน โดยมีการใช้ไอคอนหรือ

กราฟิกหรือข้อความส าหรับเชื่อมโยงที่คงที่ (Consistent) และชัดเจนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจว่า

จะสามารถน าทางไปในที่ ๆ ต้องการโดยไม่เสียเวลามากเกินไปเคร่ืองช่วยน าทาง ควรเลือกใช้

สัญลักษณ์รูป (Icon) แบบปุ่มรูปภาพ, แบบรูปลูกศรพร้อมทั้งอธิบายข้อความสั้นๆ ประกอบสัญลักษณ์

หรือแสดง ข้อความ Hypertext และใช้เมนูแบบปุ่ม (Button), แบบPop Up ที่แสดง สัญลักษณ์สื่อ

ความหมายได้เข้าใจชัดเจน 

 8.4.10 วิธีกำรน ำทำง (navigation) 

  ใช้วิธีการน าทาง (navigation) ภายในหน้าเดียวกัน ในหน้าที่ยาวมาก ๆ ผู้ออกแบบควร

น าเคร่ืองมือช่วยในการน าทางมาใช้ในการหน้านั้น ตัวอย่างเช่น การจัดให้มีสารบัญลิงค์ไว้ในส่วนบน

ของหน้าเพ่ือเชื่อมโยงสู่เนื้อหาที่ต้องการซึ่งอยู่ด้านล่าง ๆ ของหน้าต่อ ๆ ไป ในการใช้การน าทางใน

หน้าเดียวกันนี้ เมื่อผู้เรียนกดปุ่ม “back” หรือข้อความ “return to top” ผู้เรียนก็จะสามารถกลับไป

ยังจุดเชื่อมโยงในหน้าเดียวกันได้ทันที การออกแบบหน้าในลักษณะนี้นอกจากจะสะดวกต่อผู้ออกแบบ

เพราะช่วยประหยัดเวลาในการย่อยเนื้อหาออกเป็นหลายๆ หน้า ยังสะดวกต่อผู้ เรียนเพราะ

ประหยัดเวลาในการเลื่อนหน้าจอกลับไปยังส่วนบนของหน้าอีกด้วย 

 

 8.4.11 กำรสืบค้นข้อมูล 

  องค์ประกอบทั่วไปของโปรแกรมสามารถสืบค้นข้อมูลด้วย text box, Smart Search 

Engine ด้วยเทคนิค Pull Down, Scrolling Bar ข้อความเชื่อมโยง (hypertext link) ใช้ อักษร

ตัวหนา ตัวขีดเส้นใต้มีสีน้าเงินเข้มเมื่อคลิกผ่านไปแล้วสีน้าเงินจางลงโดย อาศัยรูปมือ (Cueing) 

กะพริบร่วมด้วยและการขยายล าดับข้อมูลสืบค้น (branching) ไม่ควรเกิน 3 ระดับ 



194 

 
 

 8.4.12 หัวกระดำษ (Header) และท้ำยกระดำษ (Footer) 

  ใช้หัวกระดาษ (Header) หรือส่วนบนของหน้าและท้ายกระดาษ (Footer) หรือท้าย

หน้าที่สม่ าเสมอ การออกแบบหัวกระดาษและท้ายกระดาษที่สม่ าเสมอจะทาให้ผู้ใช้สามารถค้นหาสิ่งที่

ต้องได้อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะอย่างยิ่งการหาเคร่ืองมือช่วยน าทาง เช่น เมนู ลิงค์ ฯลฯ 

 8.4.13 กำรให้ผลป้อนกลับ (Feed back) 

  ผู้ออกแบบจะต้องมีช่องทางในการติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนและต้องเตรียมตัวในการให้ผล

ป้อนกลับในกรณีผู้เรียนมีข้อสงสัยหรือข้อแนะนาต่าง ๆ การออกแบบเว็บที่ดีจะต้องมีลิงค์ซึ่งเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนติดต่อไปยังเว็บมาสเตอร์ได้โดยตรง 

 8.4.14 ทำงเลือกในกำรเข้ำถึงข้อมูล 

  มีทางเลือกในการเข้าถึงข้อมูลหลายๆ ลักษณะ กรณีที่ผู้เรียนส่วนใหญ่เป็นผู้ที่ใช้ติดต่อ

ผ่านทางโมเด็มเป็นประจ าการออกแบบเคร่ืองมือน าทางหรือเนื้อหาในลักษณะของตัวอักษรเป็น

สิ่งจ าเป็นควบคู่ไปกับลักษณะของกราฟิก 

 8.4.15 ภำพกรำฟิก และภำพวีดีทัศน์ 

  ภาพกราฟิกควรใช้ภาพการ์ตูน ภาพวีดีทัศน์ ภาพล้อเสมือนจริงที่เป็นภาพ เคลื่อนไหว 2 

มิติ (animation) และ 3 มิติ (3 D animation) โดยเลือกใช้ จ านวน 1 ถึง 3 ภาพภายในหนึ่งหน้าจอ 

และภาพพ้ืนหลัง (ถ้ามี) ควรใช้ภาพลายน้ า สีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน 

 8.4.16 สี 

  สีที่ปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษรข้อความไม่ควรใช้เกินจานวน 3 สี โดยคานึงถึงสี

พ้ืนหลัง โดยคานึงถึงหลักคู่สี (Complementary Colors) สีที่อยู่ตรงข้ามกันในวงล้อสีจะเป็นคู่สีกัน 

ถ้าน ามาวางเรียงกันจะให้ความสดใส ให้พลังความจัดของสีซึ่งกันและกัน ท าให้เกิดการตัดกันหรือ

ขัดแย้งกันอย่างมาก คู่สีนี้จะเป็นสีที่ตัดกันอย่างแท้จริง (true Contrast) การใช้สีที่ตัดกันจะต้อง

พิจารณาดังนี ้

  - ปริมาณของสีที่เกิดจากการตัดกันจะต้องไม่เกิน 10% ของพ้ืนที่ทั้งหมดในภาพ 

  - การใช้สีตัดกันต้องมีสีใดสีหนึ่ง 80% และอีกสีหนึ่ง 20% โดยประมาณ 

  - ถ้าหากต้องใช้สีคู่ตัดกัน โดยมีเนื้อที่เท่า ๆ กัน จะต้องลดความเข้มของสี ( Intensity) 

ของสีใดสีหนึ่ง หรือทั้งสองสีลง 
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 8.4.17 อักษร 

  เมื่อเลือกใช้ตัวอักษรชนิดใด ควรแน่ใจว่าตัวอักษรที่เราระบุไว้ จะสามารถปรากฏต่อผู้

ใช้ได้ตามที่เราต้องการ เพราะว่า โปรแกรมจะเรียกใช้ตัวอักษรที่มีอยู่ในคอมพิวเตอร์ ดังนั้นหากเรา

ก าหนดตัวอักษรที่ไม่แพร่หลายนัก อาจท าให้โปรแกรมหาตัวอักษรนั้นไม่พบ จึงทาให้ผู้ใช้ไม่สามารถ

อ่านข้อความตามที่ต้องการได้ 

  การใส่ข้อความในหนึ่งหน้าจอนั้น ควรคานึงถึงความหนาแน่นขององค์ประกอบอ่ืนบน

จอภาพเข้าไปด้วย ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแน่นปานกลาง หรือประมาณ 

40% ของพ้ืนที่หน้าจอมากที่สุด และจะเลือกจอภาพที่มีความหนาแน่นสูง หรือประมาณ 50% ของ

พ้ืนที่หน้าจอ มากกว่าจอภาพที่มีความหนาแน่นต่ า นอกจากนี้ยังพบว่าในวิชาที่มีเนื้อหายาก ผู้ใช้จะ

ชอบจอภาพที่มีความหนาแน่นสูง เนื่องจากจอภาพที่มีความหนาแน่นขององค์ประกอบต่าง ๆ สูง จะมี

ข้อมูลที่ช่วยให้ความเข้าใจเนื้อหา และแนวคิดหลักๆ ชัดเจนและต่อเนื่องขึ้น 

 8.4.18 ออกแบบในลักษณะให้ผู้ใช้เป็นศูนย์กลำง 
  ควรออกแบบให้ผู้ใช้สามารถควบคุมการใช้ได้อย่างง่ายและสะดวกที่สุด โดยมีการใช้ส่วน

ต่อประสานในลักษณะของกราฟิกเข้าช่วย หลีกเลี่ยงการออกแบบที่หวือหวา แต่ไร้ประโยชน์ เป็นที่

ทราบกันดีว่า ในการออกแบบเว็บนั้น ลูกเล่นที่ได้รับความนิยมมาก ๆ มักจะกลายเป็นสิ่งล้าสมัยไปได้

อย่างรวดเร็ว เช่น กราฟิกเต้นระบาหรือข้อความกระพริบได้ เป็นต้น ดังนั้นการออกแบบเว็บส าหรับ

ผู้เรียนที่ดีไม่ควรจะใช้เทคนิคที่หวือหวาจนเกินไป หากต้องการใช้จริง ๆ ให้ใช้เพ่ือการดึงความสนใจ

ผู้เรียนสู่เนื้อหาที่ส าคัญจริง ๆ หรือเพ่ือแสดงข้อควรระวังที่ส าคัญมาก ๆ นอกจากนี้ควรออกแบบการ

เชื่อมโยงโดยการใช้ค าที่สื่อความหมาย เช่น ใช้ค าว่า “ค าแนะนาในการเรียน” แทนคาว่า “คลิกที่นี่” 

นอกจากนี้ควรหลีกเลี่ยงการออกแบบหน้าแนะน าที่ดูหวือหวาแต่ไม่มีประโยชน์ 

 

 8.4.19 อุปกรณ์ในกำรเข้ำถึงเว็บไซต์ของผู้ใช้ 

  ค านึงถึงอุปกรณ์ในการเข้าถึงเว็บไซต์ของผู้ใช้ หากผู้ใช้ส่วนใหญ่เป็นผู้ใช้ที่มีอุปกรณ์การ

เข้าถึงข้อมูลที่จ ากัด (เช่น โมเด็มความเร็วต่ า) การออกแบบโดยใช้ข้อความส่วนใหญ่เป็นสิ่งที่เหมาะสม 

แต่หากผู้ใช้ส่วนใหญ่เป็นผู้ใช้ที่มีการเข้าถึงข้อมูลจากมหาวิทยาลัยที่มีความพร้อมด้านอุปกรณ์การ

ออกแบบโดยใช้กราฟิกเป็นสิ่งที่เหมาะสม 
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8.5 กำรเขียนสคริปต์และสตอรี่บอร์ด (Story Board) 
 ขั้นตอนที่จะน าเอากระบวนการในขั้นตอนวิเคราะห์และการออกแบบไปสู่การเกิดเป็นผลตาม

ความต้องการที่ เป็นจินตนาการของผู้ผลิตก็คือ การเขียนสคริปต์ ซึ่งเป็นขั้นตอนที่จะต้องลง

รายละเอียดทั้งในส่วนของเนื้อหา ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิโอ และค าอธิบายกระบวนการต่าง 

ๆ ที่ต้องการในการผลิต การเขียนสคริปต์สาหรับสื่อประเภทต่าง ๆ ก็จะมีความแตกต่างกันไปตาม

ประเภทของสื่อในส่วนของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์หรือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ก็จะประกอบไปด้วย 

 1. ก าหนดความต้องการที่หน้าจอภาพ 

 2. จุดประสงค์ของหน้าจอภาพ 

 3. การเชื่อมโยง 

 4. กิจกรรมหน้าจอภาพ 

 5. ข้อความหน้าจอภาพ 

 6. กราฟิกและภาพ 

 7. เสียงบรรยาย 

 8. ผู้เขียนสคริปต์และผู้ตรวจทาน 

 ในขณะที่การเขียนสคริปต์ในแบบการเล่าเร่ืองราวหรือสตอร่ีบอร์ด (Story board) ก็เป็นการ

เขียนสคริปต์ในแบบที่ต้องการแสดงภาพเพ่ือให้ผู้ผลิตได้มีโครงร่างเบื้องต้นในการจัดท า ท าให้เกิด

จินตนาการในการออกแบบและสร้างด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ถูกต้อง ตรงตามความต้องการของ

ผู้วิเคราะห์และออกแบบบทเรียน ในส่วนของการเขียนสคริปต์แบบเล่าเร่ืองก็จะประกอบไปด้วย 

 1. การล าดับเร่ือง 

 2. ลักษณะของหน้าจอภาพ 

 3. ค าอธิบายหรือบรรยายในภาพ 

 แต่การเขียนสตอร่ีบอร์ดสาหรับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ไม่สามารถระบุรายละเอียดในและ

หน้าจอภาพได้อย่างละเอียดเหมือนกับการจัดท าสคริปต์โดยเฉพาะแต่ละหน้า เนื่องจากการเขียน

สคริปต์แบบเล่าเร่ืองเป็นการเขียนแสดงความต้องการของผู้วิเคราะห์เนื้อหาและออกแบบ แต่จะไม่

สามารถลงในรายละเอียดได้เต็มรูปแบบเหมือนสคริปต์สมบูรณ์เฉพาะแต่ละหน้า จึงขึ้นอยู่กับ

ผู้ออกแบบว่าต้องการลักษณะใด 
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สรุป 
 ขั้นพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนของการลงมือปฏิบัติการสร้างบทเรียนตามผลการ

ออกแบบจากขั้นการวิเคราะห์ และการออกแบบ เป็นกระบวนการเปลี่ยนสตอร่ีบอร์ดให้กลายเป็น

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยนาสตอร่ีบอร์ดที่ได้มาแยกประเภทของสื่อ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เสียงวิดีโอ เป็นต้น แล้วจัดการสร้างสื่อ หรือ แปลงสื่อให้อยู่ในรูปแบบที่สามารถน ามาใช้ใน

คอมพิวเตอร์หลังจากนั้นจึงน าสื่อที่จัดเตรียมไว้แล้วมาประกอบเป็นโปรแกรมส าเร็จ โดยใช้โปรแกรม

ช่วยสร้างสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา เช่น Microsoft PowerPoint, Macromedia Authoware, 

MacromediaDreamweaver, acromedia Flash, Multimedia ToolBook, Microsoft 

FrontPage, ASP.NET, PHP และ PERL เป็นต้น ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ต้องอาศัยผู้มีความเชี่ยวชาญ

หลายด้าน เช่น นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก นักคอมพิวเตอร์ผู้ดูแลและจัดการระบบการจัดการ

เ รียนการสอน (LMS:  learning management system)  ขั้ นการพัฒนาการเ รียนการสอน 

(Instructional Development Stage) ส าหรับการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย 2 

ขั้นตอน คือ 1) การออกแบบและการผลิตซอฟสแวร์ และ 2) การจัดระบบและการจัดระบบสนับสนุน 
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ค ำถำมทบทวนบทที ่8 
 จากหลักการ แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาขั้นการออกแบบ ให้ประยุกต์

หลักการออกแบบการเรียนการสอนขั้นการออกแบบในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา ตามรายการ

ดังนี้ 

 1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม 

 2. โครงสร้างเนื้อหา 

 3. โครงสร้างบทเรียน 

 4. โครงสร้างนวัตกรรมการศึกษา (Site Structure) 

 5. ผังงาน (Flowchart) 
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บทท่ี 9 

กำรประยุกต์ใช้นวัตกรรมทำงกำรศึกษำ 
 

 ความส าคัญของนวัตกรรมการและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา นวัตกรรมการมี

ความส าคัญต่อการศึกษาหลายประการทั้งนี้เนื่องจากในโลกยุคโลกาภิวัตต์โลกมีการเปลี่ยนแปลงใน

ทุกด้านอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและสารสนเทศการศึกษาจึง

จ าเป็นต้องมีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงจากระบบการศึกษาที่มีอยู่เดิมเพ่ือให้ทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลง

ของเทคโนโลยีและสภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปอีกทั้งเพ่ือแก้ไขปัญหาทางด้านการศึกษาบางอย่างที่

เกิดข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพเช่นเดียวกับการเปลี่ยนแปลงทางด้านการศึกษา จึงจ าเป็นต้องมีการศึกษา

เกี่ยวกับนวัตกรรมการศึกษาที่จะน ามาใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาทางการศึกษาในบางเร่ือง เช่น ปัญหาที่

เกี่ยวเนื่องกันจ านวนผู้เรียนที่มากขึ้น การพัฒนาหลักสูตรให้ทันสมัยการผลิตและการพัฒนาสื่อใหม่ๆ 

ขึ้นมาเพ่ือตอบสนองการเรียนรู้ของมนุษย์ให้เพ่ิมมากขึ้นด้วยระยะเวลาที่สั้นลงการใช้นวัตกรรมมา

ประยุกต์ในระบบการบริหารจัดการด้านการศึกษาก็มีส่วนช่วยให้การใช้ทรัพยากรการเรียนรู้เป็นไป

อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 

9.1 กำรประยุกต์ใช้นวัตกรรมทำงกำรศึกษำ 

 9.1.1 กำรประยุกต์ทฤษฎีกำรเรียนรู้มำใช้ในเทคโนโลยีทำงกำรศึกษำและกำรสอน 

  การเรียนรู้ได้ตามจุดประสงค์ของบทเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 4 ประการ คือ 

  1. ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างแข็งขันด้วยความพึงพอใจและเต็มใจที่จะเรียนรู้ 

  2. ให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลย้อนกลับอย่างฉับพลันช่วยกระตุ้นผู้เรียนต้องการจะเรียนรู้ต่อไป 

  3. ให้ผู้เรียนได้รับการเสริมแรงด้วยการให้ประสบการณ์แห่งความส าเร็จเรียนรู้ด้วยความพอใจ 

  4. ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เป็นขั้นตอนทีละน้อย ไม่เกิดความดับข้องใจเรียนด้วยความสนใจ   

 9.1.2 บทบำทของคอมพิวเตอร์ที่จ ำเป็นต้องน ำมำใช้ในกำรศึกษำ จึงแบ่งเป็น 3 ประเภท 
  1. คอมพิวเตอร์เพ่ือการบริหาร (computer Applications into Administration) 

  2. คอมพิวเตอร์เพ่ือการจัดการเรียนการสอน (Computer -Managed Instruction) 

  3. คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer -Assisted Instruction: CAI) 
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 9.1.3 กำรใช้เทคโนโลยีในกำรจัดกำรฐำนข้อมูลขององค์กำรทำงกำรศึกษำ 

  การใช้เทคโนโลยีในการจัดการฐานข้อมูล (Database Management) ขององค์การทาง

การศึกษาจะก่อให้เกิดผลดีหลายประการ เช่น ได้ฐานข้อมูลที่มีความเบ็ดเสร็จในตัวเอง มีการแยกการ

จัดเก็บอย่างเป็นระบบ โดยผู้ใช้ไม่ต้องท าการใด ๆ ที่เกี่ยวกับการบรรจุรวบรวมข้อมูลอีก ใช้ได้กับ

ผู้ใช้บริการหลายกลุ่มและลดความซ้ าซ้อนของข้อมูลเพราะสามารถใช้ร่วมกันได้ ขจัดความไม่ตรงกัน

ของข้อมูล ผู้ใช้สามารถใช้ข้อมูลและควบคุมการใช้ข้อมูลได้ในเวลาเดียวกัน สามารถก าหนดมาตรการ

ในการควบคุมและเปลี่ยนแปลงแก้ไขข้อมูลได้ มีการก าหนดมาตรฐานข้อมูลไว้ตายตัวเป็นแนวเดียวกัน

และท าให้ข้อมูลทุกด้านมีความสัมพันธ์กัน 

 9.1.4 กำรน ำนวัตกรรมและเทคโนโลยีทันสมัยมำใช้ในกำรพัฒนำกำรเรียนกำรสอน 
  วิธีการจัดการศึกษา สามารถแบ่งเป็นหัวข้อต่าง ๆ ได้ดังนี้ เช่น การศึกษารายบุคคล 

การศึกษาเป็นกลุ่ม การศึกษามวลชน (กิดานันท์ มลิทอง 2536 : 12-13) การศึกษาทางไกล การศึกษา

ระบบเปิด การศึกษาต่อเนื่อง การศึกษาผู้ใหญ่ เป็นต้น ( อุ่นตา นพคุณ 2523 : 28-29 ) 

 9.1.5 กำรใช้เทคโนโลยีช่วยสนับสนุนกำรตัดสินใจของผู้บริหำรองค์กำรทำงกำรศึกษำ 
  เทคโนโลยีช่วยการตัดสินใจเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็น เพราะกระบวนการตัดสินใจ 

จ าเป็นต้องอาศัยปัจจัยหลายด้าน มีข้อมูลที่เกี่ยวข้องจ านวนมาก มีการด าเนินงานหลายขั้นตอน แต่มี

เวลาจ ากัด นักเทคโนโลยีสารสนเทศจึงพยายามพัฒนาระบบที่เอ้ือต่อกระบวนการตัดสินใจเพ่ือให้

เกิดผลกระทบกับงานด้านต่าง ๆ อันเป็นผลจากการตัดสินใจนั้น ๆ 

 9.1.6 กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศเพื่อกำรบริหำรองค์กำรทำงกำรศึกษำ 

  ผู้บริหารองค์การทางการศึกษามีหน้าที่เกี่ยวข้องกับงานสาขาต่าง ๆ หลายด้าน เช่น งาน

ด้านงบประมาณและการเงิน งานบุคลากร งานอาคารสถานที่ งานโปรแกรมการศึกษาและงานนิสิต

นักศึกษา เป็นต้น งานเหล่านี้ยังแบ่งเป็นระบบงานย่อย ๆ อีกมากมาย ผู้บริหารจึงจ าเป็นต้องมีระบบ

สารสนเทศหรือข่าวสารข้อมูลที่ดี กล่าวคือ เป็นข้อมูลที่ทันต่อเวลาและการใช้ประโยชน์ตรงตามความ

ต้องการในขณะนั้น มีความถูกต้องแม่นย า ความสมบูรณ์ ครอบคลุมทุกเร่ืองที่ผู้บริหารต้องการ 
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 9.1.7 กำรบูรณำกำรคลำวด์เทคโนโลยีกับกำรศึกษำ 

  อนุชิต อนุพันธ์ (2558) พัฒนาระบบการจัดการความรู้ด้วยเทคนิควิศวกรรมความรู้บน

สภาพแวดล้อมแบบคลาด์ เพ่ือส่งเสริมการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี โดย

มีวัตถุประสงค์เพ่ือ  

  (1) พัฒนาระบบการจัดการความรู้ ด้วยเทคนิควิศวกรรมความรู้บนสภาพแวดล้อมแบบ

คลาวด์ เพ่ือส่งเสริมก ารฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ส าหรับนักศึกษปริญญาตรี  

  (2) เพ่ือประเมินผลจากการใช้ระบบการจัดการความรู้  

  (3) เพ่ือศึกษาผลการแลกเปลี่ยนประสบก ารณ์  

  (4) เพ่ือประเมินผลการส่งเสริมก ารฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  

  (5) เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับการส่งเสริมการฝึก

ประสบก ารณ์วิชาชีพครู เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ประกอบด้วยแบบประเมินประสิทธิภาพระบบ 

แบบประเมินผลของการใช้ง านระบบ แบบประเมินผลการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และแบบ

ประเมินผลการส่งเสริมการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู กลุ่มตัวอย่ างคือ นักศึกษาฝึกประสบการณ์

วิชาชีพครู สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ จ านวน 60 คน วิเคราะห์

ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์  

  ผลการวิจัยพบว่า (1) ระบบที่พัฒนาขึ้นประกอบไปด้วยองค์ประกอบด้านวิศวกรรม

ความรู้ คือ (1) การสืบค้นความรู้ (2) ก ารจัดเก็บความรู้ และ(3) การน าความรู้ไปใช้งาน องค์ประกอบ

ด้านระบบการจัดการความรู้ประกอบด้วย 4 โมดูล คือ (1) โมดูลของการสืบค้นความรู้ (2) โมดูลของ

ก ารจัดเก็บความรู้ (3) โมดูลของการแบ่งปันความรู้ และ(4) โมดูลของการเผยแพร่ความรู้ พบว่าระบบ

มีประสิทธิภาพในระดับมากที่สุด (2) ผลการใช้งานระบบมีประสิทธิภาพในระดับมาก (3) ผลการ

แลกเปลี่ยนประสบการณ์มีผลรวมในเกณฑ์ระดับมากท่ีสุด (4) ผลการการส่งเสริมการฝึกประสบการณ์

วิชาชีพครู อยู่ในระดับมากที่สุด (5) ผลการแลกเปลี่ยนประการณ์กับการส่งเสริมการฝึกประสบการณ์

วิชาชีพครูมีความสัมพันธ์กันทางบวกในระดับสูงมาก 

  คลาวด์เทคโนโลยี เป็นรูปแบบของโครงสร้างในการให้บริการระบบสารสนเทศ ซึ่งจะ

ประกอบไปด้วยการให้บริการหลัก ๆ ทั้งหมด 3 ประเภท คือ 1) Private Cloud 2) Public Cloud 

3) Community Cloud และ 4) Hybrid Cloud ส่วนรูปแบบของการให้บริการ มีทั้งหมด 3 แบบ 

ไ ด้ แ ก่  1 )  IaaS ( Infrastructure as a Service)  2 )  PaaS ( Platform as a Service)  3 )  SaaS 

(Software as a Service) ปัจจุบันมีแนวโน้มของการน าคลาวด์เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้งานกับระบบ
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สารสนเทศมากขึ้นไม่เพียงแต่ในองค์กรเอกชนหรือหน่วยงานราชการ ในการเรียนการสอนก็ได้มีการ

น าคลาวด์เทคโนโลยีมาใช้ในระบบการศึกษาเนื่องจากข้อดีหลายประการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเร่ืองของ

ความปลอดภัยที่มีมากกว่าการใช้งานระบบสารสนเทศแบบเดิมที่มีอยู่ 

 
ภำพที่ 9.1 คลาวด์เทคโนโลยีกับการศึกษา 
ที่มำ: https://positioningmag.com/1324973 

 

9.2 เทคโนโลยกีำรประมวลผลแบบคลำวด์เพื่อกำรประเมินในแฟ้มสะสมงำน

อิเล็กทรอนิกส ์
 เทคโนโลยีสารสนเทศที่มีความเจริญก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็วถูกน ามาใช้เป็นเคร่ืองมือในการ

เพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการวัดผล การประเมินผลการสอนและการเรียนรู้โดยสนับสนุน

รูปแบบการประเมินตามสภาพจริง (Authentic assessment)  และการประเมินทาง เลือก 

(Alternative assessment) การประเมินอิเล็กทรอนิกส์ (e-Assessment) เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่

ส าคัญของการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) 

ส าหรับการประเมินความรู้ของผู้เรียน โดยระบบต้องมีความสามารถในการปรับเหมาะและมีความ

ยืดหยุ่น เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความสามารถของตนเองตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่าง

บุคคลของผู้เรียน 

 การประเมินอิเล็กทรอนิกส์ในกระบวนการอีเลิร์นนิงมีบทบาทส าคัญไม่เพียงแค่การประเมิน

ความรู้ของผู้เรียนเท่านั้น แต่ยังเก็บรวบรวมผลป้อนกลับที่สัมพันธ์กับเนื้อหาที่เรียนรู้อีกด้วย กิจกรรม

การประเมินเป็นข้อเท็จจริงที่ผู้เรียนตอบสนองต่อค าถามที่ก าหนดให้โดยผู้สอนเพ่ือประเมินความรู้ของ
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ผู้ เรียนรูปแบบการประเมินอิเล็กทรอนิกส์ที่ ได้ รับความนิยมไม่น้อยไปกว่าการประเมินด้วย

แบบทดสอบแบบปรนัยหลายตัวเลือกก็คือการประเมินด้วยแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ เนื่องจาก

แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์มีข้อดีหลายประการโดยเฉพาะรูปแบบการประเมินตามสภาพจริงของ

การเรียนรู้ของผู้เรียนท าให้แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์สามารถสะท้อนความสามารถที่แท้จริงของ

ผู้เรียนได้นอกเหนือจากคะแนนผลการสอบเพียงอย่างเดียว 

 การประเมินอิเล็กทรอนิกส์ถูกใช้ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนและกระตุ้นให้เกิดความก้าวหน้า

และความส าเร็จ ดังนั้นความแปรผันของโดเมนที่ประยุกต์ของการประเมินอิเล็กทรอนิกส์จึงมีอิทธิพล

ต่อระบบการประเมินที่แตกต่างกันในสถาบันการศึกษาเดียวกัน เพราะสถาบันการศึกษามีสาขาวิชาที่

แตกต่างกันบนพ้ืนฐานของรูปแบบของตนเองและเพ่ือที่จะกระจายกิจกรรมการประเมินแบบออนไลน์

แต่ละสาขาวิชาจึงพัฒนาระบบการประเมินบนพ้ืนฐานของข้อก าหนดและรายวิชา สิ่งเหล่านี้ท าให้มี

ระบบการประเมินอิเล็กทรอนิกส์เป็นจ านวนมากในสถาบันการศึกษาเดียวกัน ในขณะที่การใช้ระบบ

เหล่านี้ได้รับการยอมรับจากสถาบันต่าง ๆ แต่ก็ยังมีปัญหาใหม่ ๆ เกิดขึ้นที่จ าเป็นต้องแก้ไข เพราะ

แพลตฟอร์มที่หลากหลายและแนวทางที่ใช้ในการอิมพลีเมนต์ระบบมีความหลากหลายจึงมีความ

ยากล าบากเพ่ิมขึ้นในการแลกเปลี่ยนส่วนต่าง ๆ ของสารสนเทศระหว่างระบบเหล่านั้นโดยใช้

เทคโนโลยีที่แตกต่างกัน 

 เทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์เป็นเทคโนโลยีที่ถูกน าเข้ามาแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น 

เนื่องจากสามารถเพ่ิมขีดความสามารถ ความยืดหยุ่น และสามารถปรับแต่งให้เข้ากับแพลตฟอร์มที่

หลากหลายตามความต้องการของผู้ใช้ได้ด้วยต้นทุนที่ไม่แพง อย่างไรก็ตามการน าเทคโนโลยีการ

ประมวลผลแบบคลาวด์ไปใช้งานการประเมินอิเล็กทรอนิกส์ของสถาบันการศึกษาก็ยังเป็นงานที่ท้า

ทายและยากล าบากเพราะยั ง ไม่มี รูปแบบที่ แน่นอนในการใช้ ใ ห้ เข้ าสภาพแวดล้อมของ

สถาบันการศึกษาแต่ละแห่งที่แตกต่างกัน  
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ภำพที่ 9.2 คลาวด์เพ่ือการประเมินในแฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ 
 

9.3 โมบำยแอพลิเคชันส ำหรับกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มและห้องเรียนอัจฉริยะ 

(Mobile Apps for STEM Education and SMART Classroom) 
 ปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เคลื่อนที่เป็นไปอย่ารวงรวดเร็ว พร้อมกับ

แอพพลิเคชั่นซอฟต์แวร์มือถือที่มีความพร้อมด้านการใช้งานในทุก ๆ ด้าน เช่น โมบายแอพพลิเคชันที่

ท าให้เกิดยูบิคิวตัส โมบายเลินนิ่ง (Ubiquitous Mobile Learning) ท าให้เกิดเทคโนโลยีด้าน

คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ส าหรับการเรียนรู้ด้วยความคล่องตัวในการพกพาของผู้ใช้อุปกรณ์โมบายที่มีการ

ประมวลผลที่เร็วขึ้น ในขณะที่มีขนาดเล็กลง รวมถึงสามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา มี

ระบบปฏิบัติการหลายระบบที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ เช่น ios และ Android ท าให้เกิดการเขียน

หรือพัฒนา Application ลงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เป็นอย่างมาก อย่างเช่น แผนที่ เกมส์ โปรแกรมคุย

ต่าง ๆ ซึ่งการพัฒนาดังกล่าวท าให้เกิดนวัตกรรมต่อการใช้โมบายเทคโนโลยีในด้านการศึกษา 

นอกจากนั้นอุปกรณ์โมบาย เช่น สมาร์ทโฟน หรือ แทปเล็ต ยังได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก การ

ประชุมและให้ค าปรึกษาทางไกลระหว่างประเทศก็สามารถท าได้ผ่านโมบายแอพพลิเคชัน ซึ่ง

จ าเป็นต้องพ่ึงพาเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีความเร็วสูงมากเพ่ือการติดต่อสื่อสาร เนื่องจากมีซอฟต์แวร์

ส าหรับโมบายแอพพลิเคชั่นมากมายที่ง่ายต่อการใช้งาน 

 ในบทนี้กล่าวถึงโมบายแอพพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้แบบสะเต็มและห้องเรียนอัจฉริยะที่มี

อินเทอร์เฟซที่น่าใช้งาน โดยผู้ใช้งานสามารถใช้ดาวน์โหลดแอพพลิเคชันสนับสนุนสะเต็มศึกษาและ
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ห้องเรียนอัจฉริยะ แอพพลิเคชันที่น ามาเสนอนี้เป็นแอพพลิเคชันในระดับที่ได้รับความนิยมส าหรับการ

สนับสนุนสะเต็มศึกษาที่ออกแบบมาเหมาะกับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาและแอพพลิเคชันที่

สนับสนุนห้องเรียนอัจฉริยะที่ใช้โมบายเทคโนโลยีและซอฟต์แวร์ที่เป็นนวัตกรรมเพ่ือเสริมสร้ าง

ศักยภาพให้กับผู้เรียนและเสริมสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ 

 

 
 

ภำพที่ 9.3 โมบายแอพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ 
 

 9.3.1 โมบำยแอพพลิเคชันส ำหรับสะเต็มศึกษำ 

  9.3.1.1 แอพพลิเคชันวิทยาศาสตร์ (Science Apps) 

    1) Star Walk ช่วยให้ผู้ใช้สามารถทราบต าแหน่งของดวงดาวผ่านอุปกรณ์โม

บายสามารถค้นหาดาวเคราะห์กว่า 200,000 ดวงที่มีข้อมูลมากมาย ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อ

ผู้เรียน ได้แก่ การคิดเชิงวิพากษ์ การมีส่วนร่วมในการใช้งาน และความเกี่ยวข้องทางวิชาการ 

    2) Crazy Gears เกมฝึกการแก้ปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยการใช้

หลักฟิสิกส์ และสะเต็มอ่ืน ๆ ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ การพัฒนาความรู้ความเข้าใจ 

การคิดเชิงวิพากษ์ และความเกี่ยวข้องทางวิชาการ 

    3) General Chemistry Course App กล่าวถึงความรู้พ้ืนฐานด้านเคมี ความ

จ าเป็นเป็นการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนจริง ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ การคิด

เชิงวิพากษ์และความเกี่ยวข้องทางวิชาการ 
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    4) NASA มาส ารวจ NASA และการค้นล่าสุด เช่น ภาพ วีดีโอ ภารกิจด้าน

ข้อมูล ข่าวเร่ืองราวที่น่าสนใจ ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ การคิดเชิงวิพากษ์ และการ

มีส่วนร่วมในการใช้งาน 

    5) Virtual Human Body ส ารวจร่างกายมนุษย์เสมือนรูปแบบเหมือนจริงของ

มนุษย์ร่วมกับพจนานุกรมทางกายวิภาค ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ การพัฒนาความรู้

ความเข้าใจ การคิดเชิงวิพากษ์ และความเกี่ยวข้องทางวิชาการ 

  9.3.1.2 แอพพลิเคชันเทคโนโลยี (Technology Apps) 

    1) ICT-Tutor แอพพลิเคชันการศึกษาไอซีทีพร้อมการรับรองมาตรฐาน 

CompTIA A+ ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ การคิดเชิงวิพากษ์ 

    2)  Learn HTML5 แอพลิ เคชั นที่ ถู กส ร้า งประกอบด้ วยรายการของ

องค์ประกอบทั้งหมดที่ใช้ใน HTML 5 ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ การพัฒนาความรู้

ความเข้าใจ และการคิดเชิงวิพากษ์ 

    3) Computer and IT Quiz (Pro) แบบทดสอบคอมพิวเตอร์และไอที ซึ่ง

ครอบคลุมถึงเร่ืองของ คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ สถาปัตยกรรมระบบเครือข่าย ประวัติ

คอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรมภาษาต่าง ๆ ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ การคิดเชิง

วิพากษ์ 

    4) Codebox รวบรวมตัวอย่างของค าสั่ง โครงสร้างข้อมูล ส าหรับการเขียน

โปรแกรมในภาษา C และ Java ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ การคิดเชิงวิพากษ์ 

    5) Algoid ส าหรับผู้เรียนที่ต้องการทราบว่าการเขียนโปรแกรมต้องท าอย่างไร 

เรียนรู้อย่างง่ายและสนุก ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ การพัฒนาความรู้ความเข้าใจ 

และการคิดเชิงวิพากษ์ 

  9.3.1.3 แอพพลิเคชันวิศวกรรม (Engineering Apps) 

    1) Learn Electrical Engineering เรียนรู้พ้ืนฐานและจ าลองวงจรไฟฟ้า ซึ่ง

สนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ ความเกี่ยวข้องทางวิชาการ 

    2) The Robot Factory สร้างหุ่นยนต์ ทดสอบหุ่นยนต์ รวบรวมหุ่นยนต์ สร้าง

ด้วยโครงกลไก ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ การคิดเชิงวิพากษ์ และความเกี่ยวข้องทาง

วิชาการ 
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    3) Crazy Machines แพลตฟอร์มที่ยอดเยี่ยมส าหรับการทดลอง สร้าง และ

แก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ การคิดเชิงวิพากษ์ 

และความเกี่ยวข้องทางวิชาการ 

    4) Home Design 3D การออกแบบและปรับปรุงบ้านในแบบ 3 มิติ ท าได้

อย่างรวดเร็วและง่าย ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ ความเกี่ยวข้องทางวิชาการ 

    5) ENGINEERING.com เข้าถึงข้อมูลจากห้องสมุดวิศวกรรมทั้งที่เป็นวีดีโอและ

บทความรวมถึงบทเรียนต่าง ๆ ของ ENGINEERING.com. ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ 

ความเกี่ยวข้องทางวิชาการ 

  9.3.1.4  แอพพลิเคชันคณิตศาสตร์ (Math Apps) 

    1) Monster Maths เป็นอาเขตสไตล์ท้าทายส าหรับผู้เรียนมองในการฝึกทักษะ

การค านวณจากการค านวณจากการหาร ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้ เรียน ได้แก่ การมีส่วนร่วมใน

การใช้งาน และความเกี่ยวข้องทางวิชาการ 

    2) Elephant learning เป็นแอพพลิเคชันที่อ้างว่ามีประสิทธิภาพมากที่สุดต่อ

การเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่เคยคิดค้น ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ การคิดเชิงวิพากษ์ การ

คิดและเหตุผลและการอ่าน 

    3) Math Formulas Free เหมาะส าหรับผู้ก าลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์ระดับ

มหาวิทยาลัยและต้องการคู่มืออ้างอิงส าหรับสูตร ได้แก่ การพัฒนาความรู้ความเข้าใจ และการคิดเชิง

วิพากษ์ 

    4) Doodle Tables (Times Tables) ออกแบบมาเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้

และเข้าใจในรูปแบบตาราง ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน ได้แก่ ความเกี่ยวข้องทางวิชาการ 

    5) Math Formula Solution Simulator แสกนสูตรคณิตศาสตร์และสมการ

ต่าง ๆ ผ่านกล้องและแสดงผลลัพธ์ทางหน้าจออย่างง่ายดาย ซึ่งสนับสนุนผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียน 

ได้แก่ ความเกี่ยวข้องทางวิชาการ 
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ภำพที่ 9.4 โมบายแอพพลิเคชันส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
 

 9.3.2 โมบำยแอพพลิเคชันส ำหรับกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ในห้องเรียนอัจฉริยะ 

  โมบายแอพพลิเคชันส าหรับห้องเรียนอัจฉริยะ ได้แก่ 

  9.3.2.1 Showing Apps 

    1) Lensoo Create สร้างเปลี่ยนแท็บเล็ตของคุณให้เป็นไวท์บอร์ดเสมือนกับ

การบันทึกเสียง วิดีโอดิจิตอลและการเขียนได้อย่างราบร่ืน สามารถแบ่งปันความคิดผ่านทางอีเมล์ , 

Facebook, Twitter หรือ LinkedIn 

    2) Hangouts สื่อสารมากกว่าค าพูดด้วยข้อความสถานะ รูปภาพ วิดีโอ แผนที่ 

อีโมจิ สติกเกอร์และ GIF แบบเคลื่อนไหว การสนทนาให้เป็นแฮงเอาท์วิดีโอกลุ่มได้ฟรีกับผู้ติดต่อมาก

ถึง 10 คน 

    3) YouTube อัปโหลดและแก้ไขวิดีโอของคุณด้วยฟิลเตอร์และเพลง เชื่อมต่อ

และแชร์ทั้งหมดนี้ภายในแอปเดียว 

    4) iSpring Play น าเสนอและอีเลิร์นนิ่งทั้งหมดบนอุปกรณ์แอนดรอยด์ไปทุกที่ 

ช่วยให้การน าเสนอและหลักสูตรต่าง ๆ บนอุปกรณ์มีความสะดวกสบาย 
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    5) SlideShare สามารถอัพโหลดและแบ่งปันผลงานน าเสนออินโฟกราฟฟิก 

เอกสาร วิดีโอ PDF 

  9.3.2.2 Manageable Apps 

    1) Google Classroom ช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนเชื่อมต่อกันได้ง่าย ๆ ทั้งใน

และนอกโรงเรียน นอกจากนี้ยังช่วยประหยัดเวลาและลดการใช้กระดาษ และสามารถสร้างชั้นเรียน 

แจกจ่ายงาน สื่อสาร และจัดการสิ่งต่าง ๆ ให้ระเบียบตลอดเวลา 

    2) Microsoft Classroom ท าให้การจัดการงานที่มอบหมายในชั้นเรียนของ

คุณเป็นเร่ืองง่ายVirtual Classroom ห้องเรียนเสมือนจริงส าหรับการเรียนการสอนแบบเคลื่อนที่ช่วย

ให้ผู้สอนและนักเรียนสามารถด าเนินการและเข้าเรียนในชั้นเรียนออนไลน์ได้ทุกที่ทุกเวลา 

    3) Edmodo เครือข่ายสังคมออนไลน์ส าหรับผู้สอน ผู้เรียน สถาบันการศึกษา 

ที่มีระบบรักษาความปลอดภัย สามารถติดต่อสื่อสาร ท างานร่วมกัน แบ่งปันเนื้อหา สามารถเข้าถึง

การบ้าน สมุดเกรด 

    4) ClassDojo เป็นแอปพลิเคชั่นการจัดการเรียนการสอน ที่ช่วยให้อาจารย์ 

ผู้ปกครอง และนักเรียน ใช้งานร่วมกันได้ ซึ่งช่วยติดตามทักษะนักเรียน มีการรายงานผลวิเคราะห์ 

  9.3.2.3 Accessible Apps 

    1) Dropbox ช่วยให้ไฟล์และการท างานร่วมกัน สามารถเข้าถึงสิ่งที่บันทึกไว้ใน 

Dropbox ได้การส่งไฟล์ 

    2) Google Drive เป็นที่ที่ปลอดภัยส าหรับไฟล์ทั้งหมดของคุณและท าให้

สามารถเข้าถึงได้จากสมาร์ทโฟนแท็บเล็ตหรือคอมพิวเตอร์ทุกเคร่ือง ไฟล์ในไดรฟ์เช่นวิดีโอรูปภาพ

และเอกสาร 

    3) Microsoft OneDrive เข้าถึงและแชร์เอกสารรูปภาพและไฟล์อ่ืน ๆ 

    4) 4shared สะดวกและรวดเร็วในการเข้าถึงบัญชีของที่ 4shared.com 

รวมถึงเอกสารรูปภาพ เพลงและอ่ืน ๆ 

    5) Padlet เป็นเหมือนกระดาษส าหรับหน้าจอ เร่ิมจากหน้าเปล่าแล้วใส่อะไรก็

ได้ที่ อัปโหลดวิดีโอ บันทึกบทสัมภาษณ์ ถ่ายภาพตัวเองเขียนบทความ ข้อความหรืออัปโหลดเอกสาร

บางส่วน 
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  9.3.2.4 Real-time Interactive Apps 

    1) Blackboard Mobile Learn การปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมของหลักสูตรและ

เร่ิมกระดานสนทนาระหว่างนักเรียนและโพสต์บล็อก คะแนนและประกาศต่าง ๆ 

    2) Chrome Remote Desktop เป็นแอพฯ ที่สามารถช่วยให้การเข้าถึง

คอมพิวเตอร์ได้อย่างง่ายดาย แม้จะไม่อยู่หน้าเคร่ืองก็ตาม แถมมีความปลอดภัยสูงอีกด้วย 

    3) Backchannel Chat เป็นเคร่ืองมือการอภิปรายแบบเรียลไทม์ท่ีออกแบบมา

เพ่ือการศึกษาช่วยให้ผู้สอนมีเคร่ืองมือทั้งหมดในการจัดการห้องเรียนให้ส าเร็จ 

    4) Math Formula Solution Simulator แสกนสูตรคณิตศาสตร์และสมการ

ต่าง ๆ ผ่านล้องและแสดงผลลัพธ์ทางหน้าจออย่างง่ายดาย 

    5) Google Translate แปลภาษาโดยผ่านไมโครโฟน กล้องถ่ายรูป เอสเอมเอส 

  9.3.2.5 Testing Apps 

    1) Socrative ช่วยสร้างแบบทดสอบเพ่ือประเมินผลผู้เรียนแบบออนไลน์และ

สามารถแสดงผลการสอบได้ทันที 

    2) Kahoot เป็นเคร่ืองมือสร้างเกมส์ตอบค าถามออนไลน์ จะมีการแสดงจ านวน

ผู้เข้าร่วมเล่นเกมส์ ผลการตอบค าถามในการแข่งขัน และล าดับของผู้เข้ารวมแข่งขันแบบทันทีทันใด

หลังการตอบค าถามและเกมเสร็จสิ้น 

    3) Quizduell เป็นเคร่ืองมือสร้างแบบทดสอบอัจฉริยะ มีสีสันสวยงามรวมถึง

ความบันเทิงทางสังคมท่ีสร้างความท้าทายต่อการเรียนรู้ 

    4) Plickers สามารถใช้เพ่ือสร้างค าถาม multiple-choice ก่อนเร่ิมคลาส ใน

ระหว่างการเรียนและตรวจค าตอบด้วยการสแกนแบบเร็วกับกล้องบนโทรศัพท์ของผู้สอนจะได้ค าตอบ

ของทุกคนในชั้นเรียนทันที 

    5) Edpuzzle เป็น เค ร่ืองมือที่ ช่ วย ใ ห้การ วัดผลการเ รียน รู้ง่ ายและมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นโดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้สื่อมัลติมีเดียเข้ามาช่วยสร้างความน่าสนใจ ท าให้

ผู้เรียนรู้สึกสนุกกับการทดสอบ 
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ภำพที่ 9.5 โมบายแอพพลิเคชันส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนอัจฉริยะ 
 

9.4 ระบบกำรสอนอัจฉริยะด้วยกำรประมวลผลแบบภำษำธรรมชำติโดยใช้เทคนิคกำร

วิเครำะห์ควำมหมำยแฝง 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจาวันมากยิ่งขึ้นกลายเป็นส่วนส าคัญ

อย่างหนึ่งในชีวิต อีกทั้งโปรแกรมต่างได้รับการพัฒนาขึ้นอย่างหลากหลายเพ่ือตอบสนองความ

ต้องการช่วยอ านวยความสะดวกรวมไปถึงพัฒนาคุณภาพชีวิตให้กับผู้ใช้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งทางการ

ด้านศึกษาคอมพิวเตอร์ได้ ถูกน ามาประยุกต์ใช้เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ ในรูปแบบที่หลากหลายตั้งแต่

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยให้การเรียนสามารถเกิดขึ้นได้ทั้ง

ภายในและภายนอกสถานศึกษา จึงมีการพัฒนารูปแบบการสอนผ่านระบบเครือข่าย คอมพิวเตอร์ 

บทเรียนออนไลน์ทาให้เกิดความยืดหยุ่นทางการเรียนผู้เรียนสามารถเรียนได้แบบไม่มีข้อจากัดในเร่ือง

เวลาและสถานที่ แต่อย่างไรก็ตามด้วยความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนในด้านด้านความรู้ 

ความเข้าใจ ทักษะ ประสบการณ์ และพฤติกรรมของผู้เรียน การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ควร
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ออกแบบให้มีการปรับวิธีการสอน โดยสามารถเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมกับผู้เรียนได้ในรูปแบบของ

ระบบการสอนอัจฉริยะ (Intelligent Tutoring System: ITS) ซึ่งมีความสามารถในปรับรูปแบบการ

สอน จัดลาดับเนื้อหาการเรียนที่เหมาะสมกับพฤติกรรมระดับความรู้ของผู้เรียนแต่ละบุคคลได้ อีกทั้ง

ยังสามารถแก้ปัญหา โต้ตอบสนทนากับผู้เรียนได้โดยอัตโนมัติ 

 ระบบการสอนอัจฉริยะ พัฒนาขึ้นจากการผสมผสานกับองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ร่วมกับ

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial intelligence: AI) เพ่ือช่วยในการวิเคราะห์ เพ่ิมความสามารถในการแก้ไข

ปัญหา การเรียนรู้ของผู้เรียนได้ อีกท้ังระบบการให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียนแบบอัตโนมัติ โดยกระบวนการ

ประมวลผลที่ช่วยให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและโต้ตอบสื่อสารกับผู้ใช้ด้วยภาษาของมนุษย์ได้ นั่น

คือการประมวลผลแบบภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing: NLP) ทั้งนี้เทคนิคที่ใช้มี

ด้วยกันหลากหลายเทคนิควิธีแต่มีเทคนิควิธีหนึ่งที่สามารถวิเคราะห์เนื้อหาข้อความในเชิงความหมาย

ได้โดยไม่ต้องอาศัยหลักเกณฑ์ทางไวยากรณ์ คือ เทคนิคการวิเคราะห์ความหมายแฝง (Latent 

Semantic Analysis: LSA) 

 ระบบการสอนอัจฉริยะด้วยการประมวลผลแบบภาษาธรรมชาติโดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์

ความหมายแฝง จึงเป็นอีกแนวทางหนึ่งในการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ที่ตอบสนองต่อความ

แตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลได้อย่างเต็มตามศักยภาพทางการเรียนรู้ของตนเอง 

 9.4.1 องค์ประกอบของระบบกำรสอนอัจฉริยะ 
  ระบบสอนอัจฉริยะ มีองค์ประกอบพื้นฐานใช้ในการพัฒนาประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ

หลักได้แก่ ส่วนของผู้เรียน (Student Model) ส่วนเนื้อหา (Domain Model) ส่วนติวเตอร์ (Tutor 

Model) และส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งาน (User Interface) ดังแสดงในภาพ 

 

 
ภำพที่ 9.6 องค์ประกอบของระบบการสอนอัจฉริยะ (Jiménez, and other, 2016) 
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  1) ส่วนผู้เรียน (Student Model) ท าหน้าที่จัดเก็บข้อมูลของผู้เรียน เพ่ือให้รู้ว่าผู้เรียน

คือใคร เช่น ลักษณะ พฤติกรรมการเรียนรู้ ความสามารถใน การเรียนของผู้เรียน เป็นต้น 

  2) ส่วนเนื้อหา (Domain Model) หรือส่วนผู้เชี่ยวชาญความรู้ (Expert Knowledge) 

ท าหน้าที่จัดการเนื้อหาหน่วยเรียนที่ต้องสอน เพ่ือให้รู้ว่า จะสอนอะไร 

  3) ส่วนของติวเตอร์ (Tutor Model) หรือส่วนการสอน (Pedagogical Model) ท า

หน้าที่ควบคุมปฎิสัมพันธ์กระบวนการสอนของระบบกับผู้เรียน เพ่ือจัดการกระบวนการสอนให้

เหมาะสมกับผู้เรียน ซึ่งในส่วนนี้จะมีการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ให้ค าแนะนาผู้เรียน รวมทั้งการ

ติดตามประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน เป็นส่วนควบคุมระบบว่าจะสอนอย่างไร 

  4) ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User Interface Model) ทาหน้าที่ติดต่อประสานระหว่าง

ระบบกับผู้เรียนผ่าน Gui (Graphic User Interface)  

  องค์ประกอบของระบบการสอนอัจฉ ริยะจะมีสามส่ วนที่บู รณาการ เทคนิค

ปัญญาประดิษฐ์เข้าไป เพ่ือให้ระบบสามารถจัดการสอนได้อย่างชาญฉลาด ได้แก่ ส่วนผู้เรียน ส่วน

เนื้อหา และส่วนติวเตอร์หรือการสอน 

  ระบบการสอนอัจฉริยะพัฒนาขึ้นเพ่ือช่วยส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนแบบ

มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใช้ความสามารถของระบบในการปรับเนื้อหาการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับ

คุณลักษณะหรือพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสมตรงกับความสามารถของผู้เรียน 

เพ่ือช่วยให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ที่ตรงตามความต้องการของผู้เรียนแต่ละบุคคลมากยิ่งขึ้น 

โดยแต่ละระบบนั้นได้มีการประยุกต์ใช้เทคนิคที่แตกต่างกันออกไป จากงานวิจัย พบว่า ระบบการ

สนทนาหรือตัวแทนการสนทนาของระบบการสอนอัจฉริยะนั้นใช้ เทคนิคการประมวลผล

ภาษาธรรมชาติในการวิเคราะห์ และโต้ตอบกับผู้เรียนเพ่ือช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ และพบว่า ตัวแทน

การสนทนาของระบบ อัลกอริทึมที่ใช้วิเคราะห์ การสนทนาของระบบที่ให้ผลลัพธ์ดีที่สุด คือ เทคนิค

การวิเคราะห์ความหมายแฝง (Latent Semantic Analysis)  

  ระบบการสอนอัจฉริยะด้วยการประมวลผลแบบภาษาธรรมชาติโดยใช้เทคนิคการ

วิเคราะห์ความหมายแฝง ประกอบไปด้วยองค์ประกอบพ้ืนฐานสามส่วน คือ ส่วนผู้เรียน (Student 

model) ส่วนเนื้อหา (Domain model) และส่วนติวเตอร์ (Tutor model) และเพ่ิมเติมในส่วนของ

ตัวแทนการสนทนา (Conversation Agent) ท าหน้าที่สนทนาโดยให้ค าแนะน า ให้ค าตอบเมื่อมีการ

ปรึกษาหรือถามเกี่ยวกับเนื้อหาความรู้ให้กับผู้เรียน ในส่วนของตัวแทนการสนทนานี้ใช้เทคนิคการ

วิเคราะห์ความหมายแฝงในการวิเคราะห์เนื้อหาการสนทนากับส่วนเนื้อหา 
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  การท างานของตัวแทนการสนทนากับเทคนิคการวิเคราะห์ความหมายแฝงนั้นจะท างาน

ร่วมกับส่วนของเนื้อหา โดยเมื่อผู้เรียนมีค าถามหรือข้อปรึกษาสนทนามายังระบบ จากนั้นตัวแทนการ

สนทนาจะท าการวิเคราะห์เนื้อหาข้อความที่ได้รับเข้ามากับส่วนเนื้อหา เพ่ือเลือกข้อมูลหรือเนื้อหาใน

หน่วยเรียนที่เป็นค าตอบที่สอดคล้องกับค าถาม ซึ่งการท างานนี้จะผ่านการควบคุมตามข้อเท็จจริงและ

กฎระเบียบตามขั้นตอนวิธีของส่วนติวเตอร์ แล้วจึงแสดงผลผ่านส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ ดังแสดงใน

ภาพ 

 
ภำพที่ 9.7 ระบบการสอนอัจฉริยะด้วยการประมวลผลแบบภาษาธรรมชาติโดยใช้เทคนิคการ
วิเคราะห์ความหมายแฝง 
 

  ระบบการสอนอัจฉริยะด้วยการประมวลผลแบบภาษาธรรมชาติโดยใช้เทคนิคการ

วิเคราะห์ความหมายแฝง ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ คือ 

  1) ส่วนผู้เรียน (Student Model) ท าหน้าที่จัดเก็บข้อมูลของผู้เรียน เช่น ลักษณะ 

พฤติกรรมการเรียนรู้ ความสามารถในการเรียนของผู้เรียน 

  2) ส่วนเนื้อหา (Domain Model) หรือส่วนผู้เชี่ยวชาญความรู้ (Expert knowledge) 

ท าหน้าที่จัดการเนื้อหา หน่วยเรียนที่ต้องสอน 
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  3) ส่วนติวเตอร์ (Tutor Model) ท าหน้าที่ควบคุมปฎิสัมพันธ์กระบวนการสอนของ

ระบบกับผู้เรียน เพ่ือจัดการกระบวนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียน 

  4) ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User Interface Model) ท าหน้าที่ติดต่อประสานระหว่าง

ระบบกับผู้เรียนผ่าน GUI (Graphic User Interface) 

  5) ส่วนตัวแทนการสนทนา (Conversation Agent) เป็นภาพเคลื่อนไหวแบบสองมิติ 

ท าหน้าที่เป็นสื่อกลางในการโต้ตอบสนทนาโดยให้ค าตอบ หรือค าแนะนาเกี่ยวกับเนื้อหาความรู้ให้กับ

ผู้เรียน 

  6) ส่วนการวิ เคราะห์ความหมายแฝง (Latent Semantic Analysis)  ท าหน้าที่

ประมวลผลภาษาธรรมชาติ โดยการวิเคราะห์เนื้อหาจากตัวแทนการสนทนากับส่วนเนื้อหาหน่วยเรียน 

ด้วยเทคนิคการ วิเคราะห์ความหมายแฝง ซึ่งเป็นเทคนิคที่มีความสามารถในการหาความคล้ายคลึง

ระหว่างข้อความที่มีความหมายเชิงเนื้อหาหรือการตีความเป็นไปในทิศทางเดียวกันได้โดยไม่ต้องอาศัย

หลักเกณฑ์ทางไวยากรณ์ เพ่ือให้ระบบสามารถตอบสนองการเรียนรู้ รองรับการแก้ไขปัญหา ให้คา

ตอบกับผู้เรียนได้อย่างชาญฉลาด 

  เมื่อผู้เรียนมีข้อค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาในหน่วยเรียนถามผ่านตัวแทนสนทนาของระบบ 

โดยสามารถน าเข้าสู่ระบบได้ทั้งรูปแบบข้อความผ่านการพิมพ์หรือการพูดผ่านไมโครโฟน จากนั้น

ระบบจะน าข้อความที่ รับ เข้ าและเนื้ อหาในหน่วยเ รียนมาเข้ าสู่ ขั้ นตอนการประมวลผล

ภาษาธรรรมชาติ โดย น าข้อความที่ได้รับเข้ามานั้นผ่านกระบวนการการตัดค า ซึ่งมีติดต่อกับ

ฐานข้อมูลพจนานุกรมเพ่ือท าการตรวจเช็คค า จากนั้นน ามาจากัดคาหยุดซึ่งมีการเปรียบเทียบค ากับ

ฐานข้อมูลชุดค าหยุด จากนั้นจะได้ค าส าคัญเพ่ือเข้าสู่ขั้นตอนการวิเคราะห์ความหมายแฝง โดยน าค า

ส าคัญที่ได้มาหาค่าน้ าหนักค า ผ่านการค านวณด้วยขั้นตอนวิธีแบบ SVD จากนั้นจะได้ค่าความ

คล้ายคลึงของข้อความ ซึ่งจะท าการเลือกข้อความที่มีค่าความคล้ายคลึงมากที่สุด เพ่ือน ามาเป็น

ค าตอบแล้วส่งกลับให้ผู้เรียน 

  การออกแบบระบบการสอนอัจฉริยะด้วยการประมวลผลแบบภาษาธรรมชาติโดยใช้

เทคนิคการวิเคราะห์ความหมายแฝงผ่านตัวแทนการสนทนาของระบบที่ช่วยสนับสนุนส่งเสริมการ

เรียนรู้ กระตุ้นผู้เรียน โดยรองรับการสนทนาด้วยภาษาไทย ซึ่งภาษาไทยเป็นภาษาที่ไม่มีการจัดหมวด

ของค าแต่ละค า (POS) อีกทั้งข้อความที่รับเข้านั้นระบบมิอาจทราบได้ว่าผู้เรียนจะใช้ค าหรือข้อความ

ใด ด้วยเหตุผลดังกล่าวแนวทางในการออกแบบระบบสอนอัจฉริยะจึงควรเลือกใช้เทคนิคการวิเคราะห์

ความหมายแฝงซึ่งมีความสามารถในการหาความคล้ายคลึงระหว่างข้อความที่มีความหมายเชิงเนื้อหา
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หรือการตีความเป็นไปในทิศทางเดียวกันได้ โดยไม่ต้องอาศัยหลักเกณฑ์ทางไวยากรณ์ เพ่ือให้ระบบ

สามารถตอบสนองการเรียนรู้ รองรับการแก้ไขปัญหา ให้ค าตอบกับผู้เรียนได้อย่างชาญฉลาด 

 

9.5 เทคโนโลยีสำรสนเทศและนวัตกรรมเพื่อกำรบริหำรจัดกำรศึกษำ 

 9.5.1 กำรบริหำรควำมสัมพันธ์นักศึกษำโดยเทคโนโลยีเชื่อมโยงสรรพสิ่งสู่กำรเป็น

มหำวิทยำลัยที่มีกำรพัฒนำที่ยั่งยืน 
 ในสภาวะการแข่งขันทางธุรกิจในปัจจุบัน การบริหารความสัมพันธ์ลูกค้า (Customer 

Relationship Managements: CRM) ให้ประสบผลส าเร็จและมีประสิทธิภาพนั้ น เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารได้เข้ามาเป็นส่วนที่ส าคัญ โดยพิจารณาตามความเหมาะสมของบริบทการ

บริหารความสัมพันธ์ลูกค้า เช่น การใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือเสริมธุรกิจหลัก การจัดการลูกค้าสัมพันธ์

อิเล็กทรอนิกส์เช่น ไปรษณีย์ อิเล็กทรอนิกส์ การบริการข้อความสนทนา (Text Chat) หรือผสานอยู่

ในระบบวางแผนทรัพยากรองค์กร การใช้สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) การใช้การประมวลผล

ข้อมูลขนาดใหญ่และเหมืองข้อมูล (Big Data and Data Mining) ระบบโครงข่ายในการเก็บบัญชี

ธุรกรรมออนไลน์ (Block chain) การประมวลผลแบบแบ่งปันทรัพยากรผ่านเครือข่าย(Cloud 

Computing) รวมถึงการใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ททุกสรรพสิ่ง ( IoT) ในสถาบันทางการศึกษา

ระดับอุดมศึกษา ควรให้ความส าคัญกับการบริหารความสัมพันธ์ลูกค้าการปรับตัว การพัฒนา

ประสิทธิภาพในการด าเนินงานและการบริหาร เพ่ือรักษาลูกค้าซึ่งก็คือผู้เรียน ให้คงอยู่ และดึงดูดต่อ

ผู้เรียนใหม่ในอนาคต ส่งผลให้แนวคิดด้านการบริหารความสัมพันธ์ลูกค้าได้ถูกน ามาปรับใช้ใน

สถาบัน อุดมศึกษา เ รียก ว่า  การบ ริการความสัม พัน ธ์นักศึ กษา ( Student Relationship 

Managements: SRM 

 ในบทนี้น าเสนอกระบวนการของการบริหารความสัมพันธ์นักศึกษาร่วมกันแนวคิดการบริหาร

ความสัมพันธ์ลูกค้าภายใต้ของบริบทของสถาบันการศึกษา โดยการน าเทคโนโลยีการเชื่อมโยงทุก

สรรพสิ่งมาประยุกต์ใช้งาน เพ่ือสนับสนุนกิจกรรมทางด้านบริหารความสัมพันธ์ผู้เรียน อันจะนาไปสู่

การเป็นมหาวิทยาลัยที่พัฒนาอย่างยั่งยืน ประกอบด้วย แนวคิดทางด้านการบริหารความสัมพันธ์

ผู้เรียนเทคโนโลยีการเชื่อมโยงทุกสรรพสิ่ง การพัฒนาอย่างยั่งยืน และแนวทางการน าไปใช้ 

 ในปัจจุบัน โลกยุคดิจิทัล ที่เทคโนโลยีเชื่อมโยงสรรพสิ่ง ได้น ามาใช้กันอย่างแพร่หลาย เช่น การ

ขนส่ง (Logistics) การตลาด (Marketing) การตรวจสอบและควบคุมพลังงาน (Energy monitoring) 
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การเฝ้าสังเกตทางธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม (Environmental monitoring) การบริหารจัดการ

โครงสร้าง (Infrastructure management) ระบบรักษาความปลอดภัย ระบบบ้านอัจฉริยะ (Home 

automation) และอ่ืน ๆ อีกมาก แต่น้อยมากที่จะมีการกล่าวถึง เทคโนโลยีเชื่อมโยงสรรพสิ่งกับ

การศึกษาดังนั้น ผู้สอนจึงได้น ากรอบแนวความคิดและเทคโนโลยีนี้ มาใช้ในการออกแบบเพ่ือ อธิบาย

การแนวการบูรณาการบริหารความสัมพันธ์นักศึกษาโดยเทคโนโลยีเชื่อมโยงสรรสิ่ง สู่การเป็น

มหาวิทยาลัยที่มีการพัฒนาที่ยั่งยืนนั้นคือ แฟ้มสะสมกิจกรรมดิจิทัล โดยใช้เทคโนโลยีการเชื่ อมโยง

สรรพสิ่ง เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนหรือกิจกรรมต่าง ๆ ในสถานศึกษา ดังภาพที่ 9-8 

 

 
ภำพที่ 9.8 กรอบแนวคิดของระบบแฟ้มสะสมกิจกรรมดิจิทัลโดยใช้เทคโนโลยีเชื่อมโยงสรรพสิ่งของ 

 

 จากภาพแสดงถึงการน าเทคโนโลยีการเชื่อมโยงสรรพสิ่งมาใช้ในการบันทึกชั่วโมงกิจกรรมของ

นักศึกษา ผู้วิจัยได้ออกแบบให้มี โปรแกรมที่ท างานบนคอมพิวเตอร์ร่วมกับ RFID Sensor จะถูกติดตั้ง

ไว้ยัง สถานที่จัดงานหรือกิจกรรมของมหาวิทยาลัย และตั้งค่ารายละเอียดกิจกรรมที่ต้องการเช่น 

“Event ID 001 กิจกรรมไหว้ครู date:mm/dd/yyyy” เมื่อถึงเวลาเร่ิมงานกิจกรรมนักศึกษา 

นักศึกษาจะเข้ามายังพ้ืนที่กิจกรรม พร้อมกับบัตรนักศึกษาที่เป็น Smart Card ซึ่งได้บันทึกมีข้อมูล

ส่วนตัวนักศึกษาอยู่แล้ว เมื่อบัตรนักศึกษาสามารถติดต่อสื่อสารกับคลื่นสัญญาณจาก RFID Sensor 

เรียบร้อยแล้ว โปรแกรมจะบันทึกข้อมูลนักศึกษา พร้อมกับข้อมูลกิจกรรมนั้น ๆ น าไปเก็บบันทึกไว้บน
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ฐานข้อมูลบนคลาวด์ เมื่อนักศึกษาต้องการทราบรายละเอียดเกี่ยวกับชั่วโมงกิจกรรมของของตน ก็จะ

สามารถตรวจสอบข้อมูลได้ผ่านทางโทรศัพท์มือถือได้ตลอดเวลา 

 การบริหารความสัมพันธ์ลูกค้าได้ถูกแบ่งไว้ 4 มิติด้วยกัน การออกแบบสถาปัตยกรรมนี้ จะอยู่

ในส่วนของมิติ ด้าน การรักษาลูกค้า (Customer Retention) คือระบบที่พัฒนาขึ้นเพ่ือช่วยนักศึกษา

บันทึกชั่วโมงกิจกรรม และช่วยตรวจสอบได้อย่างสะดวกและง่าย ถือว่าเป็นกระบวนการรักษาและ

สนับสนุนให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการศึกษา ดังที่มุ่งหวังไว้ 

  

 
 

ภำพที่ 9.9 แฟ้มสะสมงานดิจิทัลโดยใช้เทคโนโลยีเชื่อมโยงสรรสิ่ง 
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 การน าพาสถาบันการศึกษาไปสู่การเป็นมหาวิทยาลัยที่ พัฒนาอย่างยั่งยืนนั้น ควรให้

ความส าคัญในการพัฒนา 3 มิติ คือ (1) มิติfด้านเศรษฐกิจ โดยเมื่อมีการริเร่ิมกระบวนการบริหาร

ความสัมพันธ์นักศึกษา (SRM) ในมหาวิทยาลัย สิ่งที่พบตามมาคือ สามารถที่ผลักดันยอดขาย การ

รักษาลูกค้าไว้เพ่ือผลกาไรขององค์กร ซึ่งก็จะส่งผลโดยตรงต่อรายได้ของมหาวิทยาลัย (2) มิติด้าน

สังคม โดยใช้แฟ้มสะสมกิจกรรมดิจิทัล โดยใช้เทคโนโลยีการเชื่อมโยงสรรพสิ่ง เมื่อน ามาใช้ใน

มหาวิทยาลัย สิ่งที่เกิดขึ้นคือเป็นสังคมดิจิทัล เป็นเกิดการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษา น าไปสู่การ

เรียนรู้ทักษะในศตวรรษที่ 21 ผลักดันสังคมไปสู่สังคมดิจิทัลและก้าวไปสู่การเป็นประเทศไทย 4.0 

และ (3) มิติด้านสิ่งแวดล้อม โดยการริเร่ิมใช้แฟ้มสะสมกิจกรรมดิจิทัล โดยใช้เทคโนโลยีการเชื่อมโยง

สรรพสิ่ง สิ่งที่เห็นได้ชัดเจนและเป็นรูปประธรรม คือ การลดปริมาณการใช้กระดาษ เนื่อง นักศึกษา

ทั้งหมดของมหาวิทยาลัย ยกเลิกการใช้สมุดสะสมที่เป็นกระดาษ จึงท าให้เกิดการพัฒนาด้าน

สิ่งแวดล้อมที่ยั่งยืนการที่จะเป็นมหาวิทยาลัยที่พัฒนาอย่างยังยืนนั้น มีองค์ประกอบที่สมดุลกันอยู่ 3 

มิติ คือ มิติ เศรษฐกิจ มิติสังคม มิติสิ่งแวดล้อม จะขาดมิติใดไปไม่ได้ อย่างไรก็ตามมหาวิทยาลัย

จะต้องมองให้กว้างมากกว่าการจัดการภายในองค์กรตัวเองเพียงอย่างเดียว แต่ต้องสร้างความร่วมมือ

กับทุกภาคส่วนเร่ิมตั้งแต่ นโยบายของรัฐบาล จังหวัด หรือส่วนบริหารท้องถิ่น หรือแม้กระทั้งองค์กร

ภาคธุรกิจในชุมชนเอง 

 

สรุป 
 การศึกษาในปัจจุบัน ได้มีการนาคลาวด์เทคโนโลยีมาใช้งานเพ่ือจัดการข้อมูลและสารสนเทศที่

มีปริมาณมากขึ้น รวมถึงนาเอามาใช้เป็นส่วนหนึ่งของการจัดกิจกรรมในกระบวนการเรียนการสอนที่มี

ผลโดยตรงต่อการสร้างองค์ความรู้ และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาศักยภาพในก ารเรียนอย่ างเต็ม

ความสามารถ รวมถึงเป็นสื่อกลางให้ผู้เรียนและผู้สอนมีช่องทางในการติดต่อสื่อสารกันมากขึ้น และ

สามารถนาเอาเทคโนโลยีต่าง ๆ ใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

 โมบายแอพพลิเคชันที่น าเสนอในบทนี้ได้รับการตรวจสอบคุณภาพและความสามารถในการใช้

งานส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา ซึ่งได้จัดท าเป็นหมวดหมู่ เช่น แอพพลิเคชันด้านวิทยาศาสตร์ 

เช่น แอพพลิเคชันกายวิภาคมนุษย์ แอพพลิเคชันส าหรับการศึกษาดาราศาสตร์ หรือแอพพลิเคชัน

การศึกษา เกี่ยวกับเคมีและการทดลอง รวมถึงแอพพลิเคชันที่ใช้ส าหรับห้องเรียนอัจฉริยะ โดยได้แบ่ง

หมวดหมู่ไว้ให้แล้ว ซึ่งผู้ต้องการน าไปใช้งานสามารถดาวน์โหลดได้ทั้งบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยท์ 
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ที่ Google PlayStore และ iOS ที่ Apple App Store การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา

และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนอัจฉริยะนั้น ผู้สอนควรจัดเตรียมเคร่ืองมือการเรียนรู้ที่

เหมาะสมกับผู้เรียน เช่น ในระดับอุดมศึกษานั้นโมบายแอพพลิเคชันมีความเหมาะสมอย่างยิ่งใน

ปัจจุบันและมีบทบาทส าคัญต่อการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล โดยผู้สอนควรเลือกและจัดเตรียมการโม

บายแอพพลิเคชันที่เหมาะสม เพ่ือเป็นเคร่ืองมือในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้และทักษะแห่งศตวรรษ

ที่ 21 ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

ค ำถำมทบทวนบทที ่9 
1. อธิบายถึงการประยุกต์ใช้นวัตกรรมทางการศึกษาความส าคัญต่อการพัฒนาการเรียนการ

สอนในยุคปัจจุบันอย่างไร 

2. อธิบายว่านักศึกษาจะเลือกเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา อะไรมาประยุกต์ใช้ใน

การเรียนการ พร้อมทั้งน าเสนอเหตุผลที่เลือก 
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เฉลยค ำถำมทบทวน 

 
เฉลยค ำถำมทบทวนบทท่ี 1 

1. อธิบายความส าคัญของนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา 

ตอบ นวัตกรรมการศึกษา (Educational Innovation ) จะช่วยให้การศึกษา และการเรียน

การสอนมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็วมีประสิทธิผลสูงกว่าเดิม 

เกิดแรงจูงใจในการเรียนด้วยนวัตกรรมการศึกษา และประหยัดเวลาในการเรียน 

2. อธิบายความหมายของนวัตกรรม และเทคโนโลยีดิจิทัล 

ตอบ “นวัตกรรม” (Innovation)  หมายถึง ความคิด การปฏิบัติ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ที่

ยังไม่เคยมีใช้มาก่อน หรือเป็นการพัฒนาดัดแปลงมาจากของเดิมที่มีอยู่แล้ว ให้ทันสมัยและใช้ได้ผลดี

ยิ่งขึ้น 

3. นวัตกรรมทางการศึกษา แบ่งได้กี่ประเภท อะไรบ้าง 

ตอบ แบ่งออกเป็น 5 ประเภท 1. นวัตกรรมทางด้านหลักสูตร 2. นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 

3. นวัตกรรมสื่อการสอน 4. นวัตกรรมการประเมินผล 5. นวัตกรรมการบริหารจัดการ 

4. ขอบข่ายของเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา ประกอบไปด้วยขั้นอะไรบ้าง 

ตอบ (1) การออกแบบ (Design) (2) การพัฒนา (Development) (3) การใช้ (Utilization) 

(4) การจัดการ (Management) (5) การประเมิน (Evaluation) 
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เฉลยค ำถำมทบทวนบทที่ 2 
1. อธิบายความหมายของการเรียนรู้ 

ตอบ การเรียนรู้ หมายถึง การได้รับความรู้ พฤติกรรม ทักษะ คุณค่า หรือความพึงใจ ที่เป็น

สิ่งแปลกใหม่หรือปรับปรุงสิ่งที่มีอยู่ และอาจเกี่ยวข้องกับการสังเคราะห์สารสนเทศชนิดต่าง ๆ 

2. อธิบายความหมาหลักการทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory) 

ตอบ  การเรียนรู้ของมนุษย์เกิดจากการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง ซึ่งต้อง

จัดเตรียมประสบการณ์หรือสิ่งแวดล้อมภายนอกเพ่ือให้เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ โดยประสบการณ์

ดังกล่าวหากมีการกระท าซ้ า ๆ จะกลายเป็นพฤติกรรมอัตโนมัติที่แสดงออกให้เห็นอย่างชัดเจนเป็น

รูปธรรม 

3. อธิบายความหมาหลักการทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม (Cognitivist Theory)  

ตอบ การเรียนรู้ของมนุษย์ไม่ใช่เร่ืองของพฤติกรรมที่เกิดจากกระบวนการตอบสนองต่อสิ่งเร้า

จากภายนอกเพียงเท่านั้น การเรียนรู้ของมนุษย์มีความซับซ้อนยิ่งไปกว่านั้น เป็นกระบวนการทาง

ความคิดที่เกิดจากการสะสมข้อมูล การสร้างความหมายและความสัมพันธ์ของข้อมูล และการดึง

ข้อมูลออกมาใช้ในการกระท าและการแก้ปัญหาต่าง ๆ 

4. อธิบายความหมาหลักการทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism Theory) 

ตอบ ทฤษฎีที่ให้ความส าคัญกับกระบวนการและวิธีการของบุคคลในการสร้างความรู้ความ

เข้าใจจากประสบการณ์ รวมทั้งโครงสร้างทางปัญญาและความเชื่อที่ใช้ในการแปลความหมาย

เหตุการณ์ และสิ่งต่าง ๆเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนจะต้องจัดกระท ากับข้อมูล 

5. ให้นักศึกษาอภิปลายว่า จะใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ใด ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลในกระบวนการ

เรียนการสอน 
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เฉลยค ำถำมทบทวนบทท่ี 3 
1. อธิบายความหมายทักษะการรู้ดิจิทัล 

ตอบ การรู้ดิจิทัลเป็นความสามารถทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หรือเป็น

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างมีประสิทธิผลของประชาชน 

2. อธิบายถึงความส าคัญทักษะการรู้ดิจิทัล 

ตอบ สามารถใช้ชีวิตในสังคมยุคดิจิทัลได้อย่างมีคุณภาพ 

3. อธิบายองค์ประกอบของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

ตอบ องค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ประการคือ โปรแกรมประยุกต์ที่ใช้งานทั่วไป (Application 

Software) โปรแกรมที่ใช้ส าหรับการเชื่อมต่อและสื่อสารระหว่างคอมพิวเตอร์ในระบบเครือข่าย 

(Network Software) และอุปกรณ์ในระบบเครือข่าย (Network Hardware) 

4. สถานศึกษาขนาดเล็กแห่งหนึ่ง ต้องการให้อาจารย์และนักเรียน นักศึกษา เข้าถึงระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตอย่างทั่วถึง เพ่ือเตรียมความพร้อมส าหรับการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบอี

เลิร์นนิง อีกทั้งสถานะการณ์โรคระบาดโควิด 19 ผู้บริหารมอบหมายให้ท่านซึ่งเป็นนักเทคโนโลยีทาง

การศึกษาออกแบบระบบเครือข่ายและอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง ภายใต้งบประมาณที่มีอยู่อย่างจ ากัด  จาก

สถานการณ์ที่ก าหนดให้ ท่านจะเลือกใช้ออกแบบระบบโดยใช้การเชื่ อมต่อของระบบเครือข่าย

คอมพิวเตอร์แบบใด และใช้อุปกรณ์ใดบ้าง เพราะเหตุผลใด 
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เฉลยค ำถำมทบทวนบทท่ี 4 
1. ซอฟต์แวร์คืออะไร มีความส าคัญอย่างไร 

ตอบ คอมพิวเตอร์ เป็นขุดค าสั่งที่ถูกเขียนขึ้นมาเพ่ือให้คอมพิวเตอร์ ท างานตามขึ้นตอนที่เรา

ก าหนด เป็นส่วนที่เชื่อมต่อการท างาน ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ / ถ้าคอมพิวเตอร์ไม่มี ซอฟต์แวร์

ก็เปรียบเสมือนคนที่มีแต่ร่างกายและอวัยวะภายใน แต่ไม่มีความคิดมาขับเคลื่อนให้ร่างกาย

เคลื่อนไหว 

2. ซอฟต์แวร์แบ่งได้กี่ประเภท อะไรบ้าง 

ตอบ แบ่งแยกซอฟต์แวร์ได้เป็น 2 ประเภท คือ 1. ซอฟต์แวร์ระบบ (system software) 2. 

ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (application software) 

3. อธิบายตัวอย่างของซอฟต์แวร์ที่ท่านเคยใช้งาน มีคุณสมบัติของซอฟต์แวร์ที่ดีอย่างไร 

ตอบ chrome มีความถูกต้องของข้อมูล มีความปลอดภัยต่อการใช้งาน  

4. จงอธิบายลักษณะการออกแบบระบบที่ดีเป็นอย่างไร 

ตอบ คุณสมบัติที่ดี ได้แก่ Firmness (โปรแกรมที่ได้รับการออกแบบจะต้องไม่มีข้อผิดพลาด) 

Commodity (จะต้องตรงกับวัตถุประสงค์การใช้งาน) และ Delight (ต้องท าให้ผู้ใช้ รู้สึกพอใจ) 

ทั้งหมดคือคุณภาพ 
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เฉลยค ำถำมทบทวนบทท่ี 5 
1. อธิบายความหมายความเป็นมาของแพลตฟอร์ม 

ตอบ Brian Chesky กับ Joe Gebbia คือคนที่ริเร่ิมความคิดธุรกิจของ Airbnb โดยเปลี่ยน

ห้องรับรองที่พักของเขาเป็นห้องเช่าชั่วคราวส าหรับคนที่มาร่วมการประชุม Industrial Design ใน

เมืองซานฟรานซิสโก แต่ไม่สามารถจะจองห้องพักโรงแรม โดยเขาจะให้บริการที่พัก อาหารเช้า และ

เป็นไกด์พาเที่ยวด้วย 

2. อธิบายความหมายของแพลตฟอร์มการเรียนรู้ 

ตอบ แพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Platform) เป็นการน าเทคโนโลยีมา

ใช้ใน การจัดการเรียนรู้ให้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง ส่งเสริมให้คนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากสื่อ

ดิจิทัล และสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) 

3. เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ให้นักศึกษาน าเสนอว่าจะจัดการเรียนการสอนด้วย

เทคโนโลยีข้ามแพลตฟอร์ม หรือโปรแกรมข้ามแพลตฟอร์มอะไร เพราะเหตุใด 

ตอบ Google Meet เนื่องจากฟรี และมีความมั่นคงต่อกรใช้งาน 

 

เฉลยค ำถำมทบทวนบทท่ี 6 
1. อธิบายลักษณะส าคัญของพลเมืองดิจิทัล (Digital native) ที่เห็นได้ได้ชัดเจน 

ตอบ พลเมืองดิจิทัล ประชากรของกลุ่มคนรุ่นใหม่ที่เกิดมาก็คุ้นเคยกับการได้เห็นได้ใช้

เทคโนโลยีในแบบยุคดิจิตอล  ซึ่งจะเป็นกลุ่มที่เข้าใจการใช้งานดิจิตอล ออนไลน์และเทคโนโลยีได้เป็น

อย่างดี หรือเป็นแบบธรรมชาติ โดยไม่ต้องท าความเข้าใจหรือเรียนรู้มากเหมือนกลุ่มประชากรรุ่นเก่า 

2. อธิบายทักษะส าคัญของการเป็นพลเมืองดิจิทัล ประกอบด้วยอะไรบ้าง 

ตอบ 1. ความรับผิดชอบต่อสังคมดิจิทัล (Digital Responsibility) 2. ความคิดสร้างสรรค์

ทางดิจิทัล (Digital Creativity) 3. ความเป็นเจ้าของด้านดิจิทัล (Digital Entrepreneurship) 

3. อธิบายถึงสาเหตุที่คนยุคใหม่ต้องมีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ในการอ่านออกเขียนได้

ทางสารสนเทศ หรือมี Digital literacy 

ตอบ เนื่องจาก เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อการด ารงชีวิตในสังคมยุคปัจจุบัน แทบจะทุก

อย่าง 
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เฉลยค ำถำมทบทวนบทท่ี 7 
1. จากการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ขั้นการน าไปใช้ ให้ประยุกต์ใช้หลักการประเมิน

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้ข้อมูลที่ได้จากขั้นการออกแบบ การพัฒนา และขั้นการน าไปใช้ 2 

ขั้นตอน คือ การน าไปใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และการน าบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ไปใช้จริงให้ออกแบบวิธีการประเมินคุณภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้ 

1. การประเมินบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยผู้เชี่ยวชาญ (ระบุผู้เชี่ยวชาญที่ใช้ในการ

ประเมินและคุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญ) 

2. การประเมินเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (กาหนดขั้นตอนที่ใช้

ในการประเมินตามที่ได้ออกแบบไว้) ดังนี้ 

2.1 วิธีการที่ใช้ในการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

2.2 สูตรที่ใช้ในการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

2. จากค าถามข้อที่ 1 ให้สร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินคุณภาพบทเรียนอิ เล็กทรอนิกส์

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญที่ได้ออกแบบไว้ทุกด้านของการประเมิน 

 

เฉลยค ำถำมทบทวนบทท่ี 8 
จากหลักการ แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาขั้นการออกแบบ ให้ประยุกต์

หลักการออกแบบการเรียนการสอนขั้นการออกแบบในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา ตามรายการ

ดังนี้ 

1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม 

2. โครงสร้างเนื้อหา 

3. โครงสร้างบทเรียน 

4. โครงสร้างนวัตกรรมการศึกษา (Site Structure) 

5. ผังงาน (Flowchart) 
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เฉลยค ำถำมทบทวนบทท่ี 9 
1. อธิบายถึงการประยุกต์ใช้นวัตกรรมทางการศึกษาความส าคัญต่อการพัฒนาการเรียนการ

สอนในยุคปัจจุบันอย่างไร 

ตอบ  ความส าคัญของนวัตกรรมการและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา นวัตกรรมการ

มีความส าคัญต่อการศึกษาหลายประการทั้งนี้เนื่องจากในโลกยุคโลกาภิวัตต์โลกมีการเปลี่ยนแปลงใน

ทุกด้านอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและสารสนเทศการศึกษาจึง

จ าเป็นต้องมีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงจากระบบการศึกษาที่มีอยู่เดิมเพ่ือให้ทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลง

ของเทคโนโลยีและสภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปอีกทั้งเพ่ือแก้ไขปัญหาทางด้านการศึกษาบางอย่างที่

เกิดข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพเช่นเดียวกับการเปลี่ยนแปลงทางด้านการศึกษา 

2. อธิบายว่านักศึกษาจะเลือกเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา อะไรมาประยุกต์ใช้ใน

การเรียนการ พร้อมทั้งน าเสนอเหตุผลที่เลือก 

ตอบ  Gamification เนื่องจากมารถดึงความสนใจต่อผู้เร่ืองในยุคปัจจุบันได้อย่างน่าสนใจ 
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